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LAMEILLEUR DE LA MUSIQUE 


Jusqu'à présent, nous n'avions pas de rubrique astrologique 
(incontournable dans la plupart des journaux sérieux). Voilà, 
c'est réparé... Bien sûr, cet horoscope a été réalisé avec toute la 
compétence nécessaire... 

N.B. C'est valable toute l’année ! 


BELIER 
Vous devriez subir l'influence de la Lune noire 
à Microsoft. Bugs en vue... 


à TAUREAU 
\ { T La Lune de monsieur va rentrer dans la Vénus de 


Madame. Vous revendrez votre ordinateur pour des 
nuits très tendres, sans pizzas, sans déconnexions... 


GÉMEAUX 
€ Une grande rentrée d'argent se prépare, grâce au 
tunnel de Vaga qui vient de se refermer, pulvérisant 
ainsi tous les golgoths. Vous devriez gagner votre procès contre 
Microsoft en les mettant sur la paille. Bill Gates vous supplie, à 
genoux... Vous lui cassez ses lunettes et lui marchez sur la 
tronche. Ça fait du bien parfois, l'éditoroscope. 


CANCER 

Mauvaise nouvelle ! J'ai lu dans ma boule que l'on 

aurait prochainement une éclipse sur Pluton. On 
devrait donc vous offrir Windows 98 pour votre anniversaire. Je 
vois un suicide aussi, consécutif à ce cadeau. 


LION 
Je vois. des insultes. Beaucoup d'insultes. Vous ne 
travailleriez pas à la hot-line de Microsoft ? 


VIERGE 
Encore ?!!! 


BALANCE 

Vous êtes coincé dans un jeu (Turok en version fran- 

çaise). Les codes de cette version se trouvent sur le 
3615 PC Soluces. 


SCORPION 

Ne vous laissez pas prendre au jeu de la philoso- 

phie phantasmagorique et solennelle des gens 
abusifs et ténébreux qui parlent pour ne rien dire... 


SAGITTAIRE 

Évitez d'être méchant, cupide, stupide, profiteur, 

énervé, possessif, matérialiste, jaloux, sale, laid, 
Pauvre, agaçant, sans papiers, plaintif, obsessionnel, obsédé, 
contradictoire, hésitant, borné, distra négligent, désordonné, 
négatif... Sinon, la Lune noire s'abattra sur vous et les sept pro- 
chaines générations de vos descendants. 


CAPRICORNE 

Je vois... je vois... toujours dans ma boule, que vous 

allez vous porter acquéreur d'un nouvel ordinateur, 
500 MHz, 20 Go de DD, 1 Go de RAM, connexion à 25 Mo/s, écran 
31 pouces, trois 3Dfx3 bossant en parallèle. Vous allez dispa- 
raître juste après... Pour l'héritage, contactez les avocats de PC 
Soluces. Le ciel est neutre et Jupiter farouche. 


ro  VERSEAU 

(+ Soyez gentil, tendre, attentionné, aimant, tra- 

LA Vailleur, propre, sûr de vous, posé, ordonné, riant, 
Prêteur, intelligent, fin, acharné, poli, productif, patient, c 
discret, riche, beau, ouvert, enjoué. Et vous devriez bientôt 
entrer dans le tunnel martien, soutenu par la conjecture d'Alpha 
du Centaure, de Sid Meier. 


POISSONS 

Vous vous préparez à une chute vertigineuse... 

Vous coulez. Non, vous plongez. Ah non, fausse 
alerte, vous sautiez du plongeoir ! En sortant de la piscine, vous 
achetez PC Soluces à la kiosquière, une ravissante blonde en 
Maillot de bain et rentrez chez vous pour terminer votre jeu 
favori, La Lune, un peu frileuse ces temps-ci, redevient mor- 


telle ; ce qui est globalement une bonne nouvelle pour tout le 
monde. 


(sommaire n°16) 
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Deathtrap Dungeon, Dune 2000, Final Fantasy VII, Hexplore, Might & 
Magic 6, Redneck Rampage Rides Again, Requiem, The Core 
Contingency, The Feeble Files, Unreal, Urban Assault 


Pour tout savoir sur les nouvelles cartes 3Dfx2 : les performances, 
les prix, les offres... 


T INTERNATION 


SUR VOS ECRANS 


Retrouvez les tests de : 

Armor Command, Battlezone, Black Dahlia, Deadlock 2, Die by the 
Sword, F-15, Formula One ‘97, Forsaken, Golf ‘98, | Panzer ‘44, 
Incoming, Jazz Jackrabbit 2, Kitchenette, Micro Machines V3, 
Motorhead, Nitro Riders, Overseer, Pandemonium 2, Plane Crazy, Red 
Line Racer, Shadow Master, Soldiers at War, Starcraft, The Golf Pro 


Toutes les infos pour commander un ancien numéro 
ou s'abonner. 


Tout pour jouer sur Internet : les modems et les providers, les prix, 
les offres, tout, tout, tout... 


Starcraft 


Blade Runner 


Red Baron 2 
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Merci... Ce mois-ci, pas de problèmes avec le bloc-notes, 
tout était sensé et bien écrit — j'apprécie énormément ! Pour 
vous récompenser, on vous fait gagner vingt jeux Heretic. 
(les 


Profitez bien du farniente des mois de mai et juin 


ponts, les révisions devant Roland-Garros, les balades sous 
le soleil, 
découvrir...), et à dans deux mois ! 


les bons films à ne pas rater, les hits à 
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Monster 3D Il 
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Monster Sound 


= Accélérateur audio PCI. 


> 


> 


Désolé. 


La nouvelle référence 

en matière de cartes 3D. 
Utilise le nouveau 
processeur 3DFX Voodoo 2. 
Disponible en 2 versions : 
8 et 12 MB. 

Possibilité de faire tourner 
simultanément 2 cartes 
Monster 3D II. 


Son 3D enveloppant 

en temps réel. 

Supporte Windows 9517 
DirectSound et DirectSound 3D. 


http://www.diamondmm.de 


… mais 
vous montrer 
les performances 
exceptionnelles 
de notre nouvelle 
carte Monster 3D Il 
sur du papier 
serait vraiment illusoire. 
Idem pour la carte 
Monster Sound, 
vous avez déjà écouté 


du papier vous ? 


Monster 3D II 


Ceux qui pensaient que nous avions atteint les sommets 

de la performance avec la carte Monster 3D se sont tout 
simplement trompés. Avec des performances plus de 3 fois 
supérieures, la toute nouvelle carte Monster 3D II repousse 
encore les frontières du réel. Elle exécute toutes les fonctions 
3D à des vitesses record et offre à tous les fans de jeux 

une perfection graphique carrément hallucinante. 


EP Lie Monster Sound 
Monster sound 


& Avec la Monster Sound, 


(2 vos oreilles connaftront À 
4 elles aussi le grand frisson. 
à Grâce à l'accélérateur audio DIAMOND 


pour la première fois MULTIMEDIA 
sur le bus PCI, vous profiterez d'un son d'une extraordinaire EMEA LS AFP DIRAALL SEE Gent 


fidélité, et cela, où que vous vous placiez. Accelerate your world.* 


*Pour un monde qui va plus vite 
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Monster 3D et Monster Sound sont des marques commerciales ou des marques déposées de Diamond Multimedia Systems, Inc. 


REFLEXION FAITE 


LUDIQUE BESSON 

Le Cinquième Élément va bientôt arriver. Vous me direz : 
j'ai vu Le film dix-sept fois, j'en ai quatorze exemplaires en 
vidéo, quatorze en LD et vingt-huit livres consacrés au 
tournage... Je vous répondrai d’aller vite acheter 300 
exemplaires du PC Soluces que vous avez entre les mains, 
au cas où vous feriez une corne. Non, parce que dans ce 
magazine, on parle du Cinquième Élément ; je ne vais 
d’ailleurs pas tarder à le faire. Ce jeu reprend les protago- 
nistes du film dans un ambiance à la Tomb Raider. On peut 
incarner Leeloo ou Korbain Dallas. Chacun des deux per- 
sonnages possède ses propres aptitudes. Le jeu gérera 
bien sur les cartes 3Dfx et reprendra les lieux les plus 
impressionnants du film comme le bateau de croisière, La 
pyramide ou encore la ville. Pour le mois de mai. 


Andy Grove, PDG d'Intel, 61 ans, 
passe la main à son second, Craig 
Barrett, le 20 mai prochain. Il 


© 
continuera toutefois à siéger au 
conseil d'administration. Il avait 
participé à la création d'Intel à la 


Les news de toute l’équipe fin des années 60. 


LA VÉRITÉ EST ICI PSYGNOSIS ET DVD 

Outre-Atlantique, il existe une série qui marche assez bien : X-Files. Ca Zut, j'ai tout dit dans Le titre ! Bon, je recommence, en glissant un verbe et un 
marche tellement bien qu'ils ont décidé d’en faire un film. C'est l’histoire adverbe : Psygnosis développe actuellement un jeu sur DVD-ROM. On aura 
de deux agents du FBI enquêtant sur des phénomènes paranormaux. L’un donc droit à du MPEG-2 et du Dolby 5.1. Que les joueurs non équipés se ras- 
s'appelle Fox Mulder (un gars qui n’attend qu’une chose : la venue des surent, une version CD est prévue. On n’en sait pas plus quant au titre ou au 
extraterrestres). Il est persuadé que sa sœur a été enlevée par les Petits style de jeu. Si ça continue, Les éditeurs vont nous annoncer qu’ils bossent, 


Gris. L'autre s’appelle Dana Scully, c’est une scientifique, beaucoup moins un point c’est tout — faut pas les déranger, non plus... 
crédule que son associé. Le gouvernement américain surveille leurs activi- 
tés de très près et camoufle parfois des informations. X-Files : The Game 

va-t-il rencontrer un grand succès en France ? On peut en être certain, au LE D É PAR TD U } EDI 
vu de l'engouement suscité par la diffusion de la série sur M6. 


FA NE A AD 


ŒRRE |..." vus 

Fe di Les France Télécom a racheté Oléane, qui était le premier fournis- 
seur d’accès Internet en France. Bénéfice net de FT en 1997: 15 
milliards de francs. Bénéfice, hein, pas chiffre d’affaires. 


Le programmeur principal de X-Wing vs Tie-Fighter, Peter Lincroft, a quitté 
Totaly Games pour fonder une nouvelle compagnie. Pas démonté pour autant, 
} l’équipe de développement planche actuellement sur la suite de ce jeu, qui 
devrait disposer d’un moteur 3D amélioré. Comme quoi, même principal, un 
programmeur n’est pas indispensable... 


Windows 98 sortira Le 25 juin aux USA, pour environ 700 francs 
la mise à jour et Le double pour la version complète. 


LES PIRATES NE SONT PLUS CE QU'ILS ÉTAIENT 


Le problème avec La technologie moderne, c’est que La piraterie devient un jeu d’enfant. Du coup, avec 
Le cerveau d’un gamin de sept ans, on peut se lancer dans Le «business», comme ce Turc qui a com- 
mandé La copie de quatorze mille CD à une boîte de duplication. Lorsque cette dernière s’est aperçue 
que Les produits venaient d’éditeurs différents, elle s’est inquiétée. Les autorités n’ont pas eu trop de 
mal à Le retrouver : son adresse était écrite sur Le bon de commande. Mais que sont devenus les 
pirates de God Father ? 


ENCORE UN COLLECTOR POUR TOMB RAIDER 


Ça y est, Le comics «tant attendu» dans lequel Lara Croft et Witchblade se rencontrent est enfin sorti. 
Du moins sur le Net, puisque son éditeur, AnotherUniverse (AnotherUniverse.com) refuse de le vendre 
dans les boutiques spécialisées. Du coup, les vendeurs de comics américains font la tronche, car ils 
ne pourront attirer personne avec. AnotherUniverse leur rétorque que le Net permet de recontacter les 
clients par e-mail, ce qui assure un bon suivi. Internet, dollar, langue américaine. Les petits Français 
ne sont pas près de lire cette BD... 


TIENS, ILS ONT CHANGÉ D’IDÉE ! 


IL y a quelques mois, nous sommes allés sur le site de Maxis pour 
voir un peu les nouveautés annoncées. Mon Dieu, Sim City 3000 ! 
On a regardé les images. Ç’avait l'air très différent du 2000... Les 
bâtiments étaient en 3D et on pouvait facilement imaginer quelque 
chose de vraiment complexe où l’on aurait tourné autour desdits 
bâtiments (le jeu aurait tiré parti des cartes 3Dfx). Mais depuis 
quelque temps, les images ne sont plus du tout les mêmes. Pour 
tout vous dire, ça ressemble vachement à Sim City 2000. En dix fois 
plus beau, mais quand même... On annonce que les options à venir 
seront tout de même plus complètes et que l’on pourra interagir 
avec énormément d'éléments. Cela se prépare pour l'été 98. 


Où Soluces 


IC 


BASTON CHEZ MICROSOFT : UNE PAIRE DE LUNETTES CASSÉES 
Microsoft n’en finit plus de nous étonner. Voilà qu’ils lancent un jeu de baston qui s'appelle Dragon. ILs auraient dû com- 
mencer par Là... Selon Le professeur Ross Geller, de l’université de Ookla, un homme meurt toutes Les dix-huit secondes pour 
avoir envoyé son poing dans Le moniteur à La suite d’un bug de Windows. Sans parler de ceux qui se jettent par La fenêtre 
(mais là, il est difficile de déterminer si Les bugs sont responsables à 100 % de ces actes desespérés). Conscient du problè- 
me, Microsoft développe un jeu de baston qui tirera parti des cartes 3Dfx. Les combats s’inspireront grandement des arts 
martiaux. Ce n’est pas que de La baston, il y a une partie exploration... On obtient donc un jeu qui se trouve à mi-chemin entre 
l'aventure et Le combat réaliste. Les décors sont basés sur La mythologie asiatique et l’art de La Chine ancienne... 


La Générale des Eaux a racheté Havas. Je 
vous ferais bien un plan de quoi appartient 
à qui, mais il faudrait deux numéros 
entiers de PC Soluces. Et puis de toutes 
façons, à terme, ça donnera forcément un 
gros conglomérat américain, un gros euro- 
péen et un gros asiatique, et là on pourra 
commencer à se battre pour de vrai. Alors, 
savoir dans quel ordre ils se mélangent, 
hein, ça reste un détail. De toutes façons, 
rien qu'avec le trésor de guerre de France 
Télécom, l’Europe part gagnante! 


ANDY, DIS-MOI OUI... 
MAIS TOUT DE SUITE ! 


ILest facile de faire rire. IL suffit de dire «Heart 
of Darkness»... Eh bien, figurez-vous que le 
chantre du retard en matière de sortie de jeux 
vidéo est annoncé chez Infogrames. Cet édi- 
teur mise beaucoup sur ce qui s’annonçait 
comme une révolution il y a cinq ans et qui ne 
ressemble plus qu’à un jeu honnête, surtout 
après l'extraordinaire Oddworld. Le plus fort, 
c'est qu'Infogrames annonce que la distribu- 
tion de ce mirage n’a pu être possible 
qu'après «une longue bataille disputée des 
deux côtés de l’Atlantique». On a l'impression 
de revoir l’inutile bataille du pont dans «Le 
bon, la brute et le truand» ! Il faut dire que ce 
jeu est tellement «révolutionnaire» que les 
bécanes actuelles seraient tout juste suffi- 
santes pour le faire tourner ! Ils devraient son- 
ger à distribuer les jeux Origin pendant qu’ils 
y sont. Bon, pour l’histoire, sachez que vous 
dirigerez Andy, un petit garçon que son prof 
déteste, que son chien adore et qui a peur du 
noir. Un autiste, quoi... Il aura fallu deux mille 
étapes dans les animations pour qu’Andy 
puisse se déplacer dans une seule direction, 
ce qui est impressionnant à l’heure des 3Dfx2. 
Ils ont même eu Le temps de nous pondre une 
version japonaise, c’est dire. On attend donc 
de pied ferme les trente minutes de vidéo 
créées par Amazing Studio pour cet été. 


Aux USA, un lycée avait organisé une journée Coca-Cola 
pour remporter un concours organisé par le fabricant de 
boissons. Au menu: analyse du Coca en classe de chimie, 
analyse du marketing Coca en économie, etc. Clou de la 
journée: une photo prise d’altitude où tous les élèves, vus 


de haut, dessinent le logo Coca-Cola. Un élève, qui au der- 


nier moment a enlevé son tee-shirt Coke pour révéler un 
tee-shirt Pepsi, a été renvoyé de l’école pendant une jour- 
née. La liberté s’arrête où commence le commerce. 


BIG BROTHER IS 


BUYING YOU... 

Décidément, Le repos de l'esprit devient de plus en plus 
illusoire. En effet, des bruits circulent à propos d’une 
collaboration entre Sony et Microsoft pour Le projet 
PlayStation 2. On parle en effet d’une connexion de La 
console au WebTV, que ce soit pour La technologie ou Le 
contenu. D'ici peu, on ne pourra plus s'amuser sur sa 
console pour oublier Le PC qui plante. Au secours ! 


IL EST FRAIS MON JEU... 


Avec tous les jeux de rallye qui existent, on va bientôt 
devoir créer une catégorie à part. Sega Rally, Screamer 
Rally, International Rally Championship et dérivés ne vont 
pas me contredire. Il en existe en effet beaucoup. Mais 
objectivement, à part Screamer Rally, il n’y a pas beau- 
coup de titres transcendants dans cette liste. Mais ça 
pourrait bien changer... Colin Mc Rae est donc un jeu de 
rallye qui tire parti des cartes 3Dfx. Il est beau, très beau. 
Si la maniabilité se révèle à la hauteur de celle de 
Screamer Rally (ou de Screamer 2, avec le patch 3Dfx), on 
devrait vraiment avoir un produit très fort. 


PERSIA 3D 


3D ! Oui, c’est le terme magique pour les éditeurs qui 
nous ressortent tous les vieux hits des années 80, 
accommodés à la sauce 3Dfx. Red Orb s'y colle à son 
tour, avec Prince of Persia 3D. Il faut dire que la 3D, 
ça marche à fond et que Prince of Persia est un titre 
fort, puisqu'il a rendu célèbre Jordan Mechner (dit 
Jordan Bushner chez certains concurrents...). On 
devrait donc avoir, au début de l’année prochaine, un 
«nouveau» jeu de plates-formes 3D. 


SPOKE À L’INTERPLAY 


Une petite inférence pour nous changer. Jeff 
aime ceux qui aiment Star Trek. Interplay aime 
Star Trek. Jeff aime Interplay. Tout ça pour 
annoncer que l'éditeur préféré de Jeff annonce 
un jeu de stratégie en temps réel basé sur l’uni- 
vers du Vulcain aux oreilles pointues. On y 
retrouvera les Klingons qui font crac, les 
Romulans qui font boum et même de nouvelles 
races qui devraient faire hue ! On y commande- 
ra des escadrons pouvant se composer de trois 
vaisseaux, et le tout devrait respecter la trame 
de la série qu'ici, seul Jeff qualifie de mythique. 
Nous... on dit rien. 


AVEC LES MAINS 


Un autre jeu de F1... Décidément, c'est fou ce 
que la reprise d’un championnat peut influen- 
cer les éditeurs. Après F1 Racing Simulation, 
Formula 1 ‘97 et avant F1 Grand Prix 3, voici 
Prost Grand Prix. Ce qui le différencie des 
autres ? On voit les 
mains du pilote sur le 
volant ! 


SEVEN DARK EARTH 
COLONY CONQUEST 


Ce titre devrait aider Auran, créateur de Dark 
Reign, à trouver le titre de son prochain jeu. Ce 
dernier devrait être un mélange d’action, de 
stratégie et de jeu de rôles, et sera coédité par 
Electronic Arts. 


SIM EST DE RETOUR 


Ça y est ! Maxis nous a pondu son nouveau Sim. Sim Safari, qu’il s’appelle ! Il est destiné aux mômes, 
qui devraient ainsi apprendre ce qu’il faudrait faire pour que l’Afrique reste un continent magnifique. Ils 
pourront placer les animaux sauvages, les points d’eau et la végétation où bon leur semble, et tenter de 


faire prospérer leur monde virtuel. 


PC Soluces G) 


TRAÎTREMASTER 


| x Ça y est, ThrustMaster est passé de l’autre côté : il développe des manettes de jeu pour console. On 
O Ï1 U O U S ( | LE 10 U LE peut supposer qu’il s’agit de la PlayStation avec un risque d’erreur assez faible. Ces joysticks ou joy- 
pads ne seront pas de simples copies des modèles PC, mais ça aussi on pouvait s’en douter, Les 
TEMPS R É EL + TOUR DE ] EU signes cabalistiques de la PSX (genre R1 L2 croix carré), ayant peu en commun avec les manches à 


Max 2 est inspiré de Total Annihilation à un point incroyable. balai et palonniers nécessaires à JSF. 
ILest d’ailleurs beaucoup plus beau que le premier. Mais cet- 
te fois-ci, on peut avoir Le choix entre le jeu en temps réel et 
le jeu par tour. Le tout se révèle très complet, les unités 
variées et nombreuses, tout comme les bâtiments. Les cartes 
bénéficient du relief et leurs textures font penser au photo- 
réalisme. C'est-à-dire que lorsqu'on évolue sur un terrain 
rocailleux, on a vraiment l’impression d’avoir de la pierre sur 
son moniteur. Dans les gadgets, on notera au passage qu’il 
existe cinquante niveaux de zoom. 


Grâce, entre autres, à Riven, Broderbund a enregistré ce 
trimestre 22% d'augmentation des revenus. Pour fêter 
ça, ils ont licencié 70 employés. Qu'est-ce que ça aurait 
été s'ils avaient perdu de l’argent! 


Sony va essayer, à partir de cet été, de remplacer les 
lecteurs de disquettes HD 1.44 Mo que vous avez dans 
votre PC par des lecteurs de disquettes HiFD 200 Mo. 
Bonne idée, non? Sauf que les disquettes coûteront 
dans les 100 francs. Mais ils n’apprennent jamais rien 
ou quoi? 


APPRENEZ LE COBOL ! 


Le bug de l’an 2000 a permis aux vieux informaticiens 
envoyés au placard de retrouver du taf, puisqu'ils sont 
les seuls à connaître encore le Cobol ou le Fortran. De 
son côté, Dan Gorlin, créateur de Choplifter, bosse sur 
une adaptation de son vieux hit pour Microprose. La 
nostalgie, c’est un peu l’assurance-chômage des pro- 


grammeurs.. 
GANG BAND 

JA MAIS DEUX SANS DEUX... AOL compte 12 millions d'abonnés à # C'est l'apocalypse, la terre est à feu et à sang — le bor- 
Chez Raven, ils doivent avoir des problèmes avec les travers le monde depuis Le mois e del habituel, quoi. mn non, c'est la banlieue... C'est 
chiffres. Après Heretic, ils ont créé «Hexen, beyond d'avril, Parmi coux-cl, un million se à Rd Line. Une banlieue smic ee ONtes guersades 
Heretic». Puis, il y a quelques mois, ils nous proposaient trouvent en Europe. Temps moyen de gangs ont Mens, Bin pas pra ab :25 
Hexen 2. Le premier de la série s'appelle donc Heretic, le connexion quotidien: 46 minutes. Mais © trouvent en face de vous sont à cine purereee 
deuxième Hexen, le troisième Hexen 2... Et le quatrième, comment font tous ces gens pour ÉE 42.x lement, Tuer vous fait gagner de ! SPC des 
comment vont-ils le nommer, d'après vous ? «Hexen 3», dégager trois quarts d'heure de leur © attributs et de nouvelles armes. On peut 2 CHncer à 
«Hexadecimal, Far beyond Hexen 2», ou «Hep Taxi» ? Non, temps tous Les jours? Ils regardent @.. pled où en voiture, plein de RER 
tout simplement «Heretic 2». On retrouvera donc le héros moins la télé, vous croyez? ® 
d’Heretic, qui ira explorer tout un continent envahi de LA 
créatures genre Heroic Fantasy. Les graphismes s’annon- e 


cent splendides, avec un moteur basé sur celui de Quake 
11. Raven parle même d’une vue à la troisième personne 
permettant de faire des «acrobaties» dans le plus pur sty- 
le de Tomb Raider. On peut supposer que Raven planche 
actuellement sur le nom de la suite du titre... 


Chris Taylor, créateur de Total Annihilation, a quitté CaveDog. Ça n’empêchera pas l’équipe de nous 
proposer un add-on hallucinant à cet excellent jeu, nommé «The Core Contingency». Allez faire un 
tour du côté des previews, vous ne serez pas déçu. 


WING COMMANDER ET ESQUIMAUX GLACES 


Ça y est, on en sait un peu plus sur l'adaptation ciné de Wing Commander. Écrite par Kevin Droney, 
Chris Roberts et Mike Finch, cette version nous contera l’histoire de Christopher Blair (Freddie Prinze Jr, 
«célèbre» depuis sa participation à la resucée de Scream — Souviens-toi.. L'été dernier), un pilote jeu- 
ne et fatalement fougueux, porteur d’un message concernant l'invasion des Kilrathis. On retrouvera 
d’autres jeunes débutants et les seconds couteaux habitués à ce genre de plan (dont Tcheky Karyo). 
Bref, baston entre Kilrathis et forces de la Conféfération sont au programme. Le tournage a débuté au 
Luxembourg, c’est dire si c'est rock and roll. Ciné Live nous dira si ça vaut le coup d'œil... 


QUELS MYTHOS CHEZ SYSTEM 3 
System 3 en veut décidément à EIDOS. Après avoir attaqué l'éditeur de Lara pour l’utilisation 
d’un nom déposé (Myth, qui est Le nom d’un jeu sorti sur Amiga dans Les années 80), il mord à 
nouveau : EIDOS a une gamme de budgets innocemment baptisée Premier. Tout cela est très 
éloigné de Myth, donc. Pas de chance, System 3 avait publié une gamme de budgets du même 
nom sur Amiga et Commodore 64, toujours dans les années 80... Le boss de cette boîte agressi- 
ve, qui semble avoir des griefs contre EIDOS, déclare qu’il a dépensé beaucoup de temps et d’ar- 
ê gent pour déposer ces noms et qu’il en défendra Les droits. C’est sûr que pour pondre «Premier» 
OE Soluces et «Myth», Les séances de brainstorming avaient dû être éprouvantes... 


AIL ET FINES HERBES 


Après avoir combattu le vaudou et Les loup-garous, Gabriel Knight aurait pu prendre un repos bien 
mérité. C’est oublier un peu vite que Gabriel Knight est un peu le Fox Mulder des jeux vidéo — il 
part et il revient. Mais cette fois-ci, il a pris de l’envergure, de l'épaisseur : il est en 3D. Au moins, 
on sera débarrassé du plus mauvais acteur du monde, qui incarnait Le personnage principal dans 
Gabriel Knight 2. Ça ressemble fortement à un Quake-like mais c’est un jeu d'aventure. Bien sur, les 
cartes 3Dfx seront de la partie. Bien sûr, ça s’appelle Gabriel Knight 3. Enfin un jeu original en vue 
subjective ! Cette fois-ci, vous serez confronté à une secte de vampires. 


Microsoft, qui dépense 
annuellement 15 mil- 
liards de francs en 
recherche et développe- 
ment, a l'intention de 
doubler ce budget dans 
les années qui viennent. 
L'intelligence artificielle 
est La priorité: ordinateur 
de voiture, reconnaissan- 
ce vocale et faciale, ana- 
lyse de texte. 


Deutsche Telekom, les Télécoms alle- 
mands, viennent d'annoncer l’investis- 
sement de 30 milliards de francs dans 
le développement de la téléphonie par 
Internet. Le but est de ramener toutes 
les communications - locales, pas 
locales, internationales - à cinquante 
centimes la minute. Pendant ce temps, 
France Télécom va tranquillement 
continuer à gratter le fond de nos 
poches en maintenant ses tarifs tant 
que c’est possible. L’exception à la 
française... 


Trilobyte est connu pour 
The 7th Guest et 11th Hour. 
Ils ne reviennent pas avec 
un jeu d’aventure très 
beau, mais avec un jeu 
d’action stratégique en 3D 
temps réel magnigfique. 
Les premières images nous 
font penser à Extreme 
Assault, mais Extreme 
Warfare semble beaucoup 
plus tactique, puisque l’on 
pourra récupérer des res- 
sources sur le champ de 
bataille, dans l'optique de 
construire de nouvelles 
armes. Concernant la pro- 
fondeur du jeu, on ne 
devrait pas être déçu 
puisque ce ne sont pas 
moins de deux races (les 
humains et les Sways) pos- 
sédant dix véhicules (Jeep, 
tank, hélicoptère, troupes 
au sol...) pouvant être 
équipés de vingt-cinq 
types d’armes (jusqu’à 
quatre en même temps) 
que nous aurons à gérer. 
Le jeu nous entraînera tout 
au long de vingt-six mis- 
sions monojoueur et vingt- 
quatre missions multi- 
joueur (huit en réseau 
local et trente-deux sur 
Internet) sur vingt-quatre 
cartes différentes. Il est 
prévu pour le mois d’août. 


Je ne sais pas si on vous 
l’a dit ailleurs: Paramount 
vient d’acquérir les droits 
de Tomb Raider. 


Durant une audition du 
Comité de contrôle des 
monopoles, Bill Gates a 
déclaré: “IL n’est pas, et 
n’a jamais été dans l’in- 
tention de ma compagnie 
de transformer Internet en 
une gigantesque route à 
péage”. Techniquement, il 
dit La vérité, puisque c’est 
une ambition personnelle 
et non corporatiste.. 


L’ÉNIGME DU BURGER... 


EIDOS nous propose 
un pack de deux jeux, 
vendu 150 F environ : 
L'Énigme de Maître Lu 
et Orion Burger. Ces 
jeux ne se ressem- 
blent pas vraiment, le 
premier étant beau- 
coup plus «réaliste» 
que le second. Mais 
ça reste de l’aventure 
pure et dure, l’Énig- 
me... bénéficiant d’un 
niveau de difficulté = 
assez élevé. an 


PREMIER COLLECTION 


EIDOS 


Tenez, cette fois, c’est avec Canon que Microsoft 
s'associe. Si vous achetez Microsoft Home 
Essentials ‘98 (Word 97, Works 4.5, Money 98, 
Encarta 98, Entertainment Pack, et bien sûr 
Internet Explorer), vous bénéficierez d’une réduc- 
tion de 200 à 400 F sur les modèles d’impri- 
mantes Canon (BJC-250, BJC-250 Photo, BJC- 
4300, BJC-4300$ ou BJC-7000). 


LA RAGE DU FOOT 


Non, non, elle ne nous habite pas, loin de là. 
Simplement, Thrustmaster nous propose un pack 


ME 


© 


contenant le pad Rage 3D (port de connexion 
d’un deuxième pad et dix boutons program- 
mables) avec, vous l’aurez deviné, World Football 
‘98. On surfe sur la vague tant qu’on peut... C’est 
vendu environ 340 F. 


Novalogic annonce la disponibilité de Comanche Gold : quaran- 
te nouvelles missions, une campagne de plus, un nouveau 
moteur Voxel Space pour des graphismes plus fins, et la possi- 
bilité de jouer sur Net via le serveur Novaworld.net. La totale 
pour environ 300 F. 


L’USB est un nouveau standard de connexion amené à 
remplacer, tôt ou tard, le port série nettement dépassé. 
L'intérêt de l’USB, c’est que l’on peut y connecter à 
chaud, donc sans problème de drivers, toutes sortes 
de périphériques divers et variés, et que le débit des 
données y est impressionnant. Microsoft se lance donc 
et nous propose 
deux périphé- 
riques USB très 
difficiles à configu- 
rer habituellement 
et nécessitant un 
débit monstrueux, 
à savoir un clavier 
Natural Keyboard 
(400 F) et un joys- 
tick Sidewinder 
(environ 500 F, dis- 
ponibilité en sep- 
tembre). Ils ont bu, 
chez Microsoft ? 


PC Soluces (e) 


LE BUILD ENGINE EST 
MORT, VIVE LE MOTEUR 
DE QUAKE II 


Duke Nukem est de retour et il n’est pas 
content. Le moteur de Duke Nukem 3D, Le Build 
Engine, a été exploité, surexploité dans de 
nombreux jeux : Blood, Redneck Rampage, 
Redneck Rampage 2, Shadow Warrior et ce 
n’est peut être pas encore fini. Maintenant, 
c’est au tour de Quake II de faire des petits. 
Duke Nukem : Forever Le reprendra. Il y aura 
plus de tout, plus d'armes, plus de monstres et 
toujours Le même humour décalé. Ça devrait 
sortir en novembre 98. 


Disney va ouvrir un nouveau parc d’at- Tiens, Hasbro vient de racheter Kim Edwards, Le PDG d’lomega, a 

traction à Orlando, sur le thème des ani- les droits des vieux jeux Atari. démissionné sans explication peu En 1997 aux USA, les services 
maux. C’est en fait un zoo géant, malheu- IUne serait donc pas étonnant après qu’il ait été révélé que la com- de police ont saisi 400.000 
reusement maudit: avant même de trouver, à l'instar de leur pagnie avait truqué ses compte-ren- cassettes audio pirates, contre 
l'ouverture, 11 animaux y sont déjà précédent titre (Frogger), des dus financiers durant Les quatre der- 442 CD-R (CD gravables une 
morts, dont deux grues africaines écra- versions 3Dfx de Pong, niers mois de 1997. lomega avait fois). Les graveurs de CD ont 
sés par les autobus de visite, et quatre Centipede, Missile Command, prévu un bénéfice, alors qu’elle perd encore un gros marché à 
bébés guépard empoisonnés par de l’an- Tempest ou Breakout.. C’est 60 millions de francs sur trois mois. prendre. 

ti-gel. Manque plus que Mickey se pique. d’un palpitant, je vous jure... Les actionnaires ont porté plainte. 


FANGIO REVIVAL 


La F1, c’est bien. Mais fort logiquement, tous les jeux de F1 se ressemblent car l’idée même de ces jeux est de se rapprocher Le plus possible de la 
réalité. IL suffit de comparer un circuit de F1 GP 2 à F1 Racing Simulation ou même à Formula 1 ‘97. On peut les calquer les uns au-dessus des autres. 
Pareil pour les voitures. Alors comment faire quelque chose d’original ? En remontant le temps, c’est ce qu’a dû se dire Sierra qui, sur ce coup-là, a 
eu une excellente idée. Dans Grand Prix Legends, on joue à la F1 des années 50, avec les circuits de l’époque et les voitures itou. Mais pas avec la 
technologie du moment, puisque le jeu bénéficiera du support des cartes 3Dfx. Les moteurs qui explosent sont vraiment impressionnants. 


LA FRANCE ENCORE A LA BOURRE 


Selon une enquête récente menée aux États-Unis par Moritz AmeriPoll, 42 % des 
Américains ont un PC, et 65 % de ceux-ci ont accès à Internet. «Quoi, 65 % des 
Américains sont sur Le Net ? Mais que faisons-nous ?», doivent se demander certains 
d’entre vous. Calmez-vous, car il s’agit de 65 % des 42 % d’Américains équipés de 


PC, Ça fait quand même environ 30 % de gens qui cherchent désespérément des On n’avait pas vu ça depuis deux ans: Apple 
sites pornographiques et des recettes de bombes. En France, on préfère toujours affiche des bénéfices depuis deux tri- 
attendre les pannes de télé ou le métro à Saint-Michel... mestres, et, conséquence logique, son 


action remonte. Tout ce que touche Billou se 
transforme en or! 


BLUE BYTE STRATEGY 


Vous le savez, la fin de l’année est la période 
préférée des éditeurs. Blue Byte nous annonce 
donc l’arrivée pour fin 98 de ShadowPact, un 
jeu de stratégie en ligne, et repousse la sortie 
de Settlers III... 


VOX POPULI, VOXEL 


Tout le monde n’a pas de 3Dfx, mais ceux 
qui ne possèdent pas ce type de carte 
aimeraient bien profiter de ses résultats. 
C’est ce que semble avoir compris Appeal, 
une société belge. Ce sont les mêmes per- 
sonnes qui avaient déjà réalisé le déce- 
vant No Respect. Dans Outcast, vous 
incarnez un bonhomme qui traversera 
Adelpha, un monde assez similaire à la 
Terre. Vous verrez toutes ses régions, des 
plus arides aux plus aquatiques. Et vous 
rencontrerez bon nombre d’ennemis en 
tous genres qui vous empêcheront d’arri- 
ver aux portails de téléportation menant à 
la région suivante. 
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Des tas d'emballages de Milky Way et de 
Mars, des piles de canettes de Sprite et de 
Coca, des monceaux de magazines d’informa- 
tique, de charme ou de BD, des gobelets à 
café vides, des mégots en quantité... jonchent 
le sol de la salle de développement de 
Monolith mais, ça y est enfin, le moteur 3Dfx 
pour Blood est en cours de finalisation. Reste 
que le jeu, lui, est toujours aussi bourrin.… 


Pa 


Robyn Miller, cocréateur de Myst et de 
Riven, quitte Cyan pour fonder sa société 
de production. Land of Point sera spécia- 
lisée dans Le cinéma, avec déjà deux 
projets en cours. Rassurez-vous, Les 
deux frangins boivent toujours des 


coups ensemble... 


RETOMBÉES ATOMIQUES 


V%eocccececcece 


KKND a eu son add-on et il aura bientôt sa suite, judicieusement baptisée KKND 2. Le graphisme 
des décors a encore été amélioré et c’est beaucoup plus varié. Cette fois-ci, on peut conquérir le 
monde avec trois races, aussi disjonctées les unes que les autres. Le principe du jeu reste le même 
et c'est peut-être ça qui est un peu embêtant.. Le nombre d'unités et de structures apparaît tou- 
jours aussi limité. Dans la série des nouveautés, on notera quand même la présence d’armées 


neutres sur la carte... 


PSYGNOSIS PERD UNE BONNE SÉRIE 


Le prochain Discworld, baptisé Discworld Noir, sera édité par GT Interactive. Le jeu est attendu sur 
PC, PlayStation et une console nouvelle génération (genre Katana ?). 


Pour la première fois en deux ans, IBM voit 
ses bénéfices diminuer. D'ailleurs, pas mal 
de boîtes américaines prennent un vieux 
coup sur la tête sur les trois derniers mois. Il 
y a un repère simple: Apple, en informatique, 


The Learning Company, une boîte américaine, 
vient de racheter MindScape (900 millions de 
francs). IL semble que Le but soit de transfor- 
mer l’éditeur de jeux en éditeur d’éducatifs. 
Dommage, hein? 


est l'équivalent de l’or en bourse. Quand 
l'économie va bien, l’or est au prix bas, et 
quand l'informatique va bien, Apple se casse 
la gueule. À l'inverse, quand l’économie fait 
la gueule, l’or remonte, et quand l’informa- 
tique va mal, Apple remonte. Étonnant, non? 


CARnage 


Je reste juste deux secondes hors sujet et je vous présente 
Carmageddon 2. J’ai entendu hier quelqu'un dire : «Je croyais 
qu’il était interdit, ce jeu.» Pourquoi interdire un jeu ? Est-il 
marqué dans la boîte, même implicitement, qu’il faille prendre 
sa voiture pour écraser des piétons dans la vraie vie ? Humour, 
second degré, rigolade ! Va-t-il falloir brandir des pancartes 
affichant «humour» en lettres de feu pour avoir droit à quelque 
chose d’original? Ce sont les gens qui veulent interdire qui 
sont dangereux. Cette remarque prouve bien que la personne 
ne fait pas la différence entre un jeu vidéo et la vraie vie. Je ne 
monterais pas en voiture avec elle. 

Tout ça pour dire que Carmageddon 2 sortira à la fin de l’an- 
née. Le jeu est bien différent, techniquement parlant, car entiè- 
rement en 3D du début à la fin. Les voitures, les décors mais 
aussi les piétons, ce qui permet encore un peu plus de fun et 
fera bondir les censeurs. On pourra par exemple arracher seu- 
lement un bras ou une jambe à un piéton... 


DUKE SILICONÉ ! 
Selon un adage déjà ancien, les 
Américains ne savent plus quoi 
inventer... Et pourtant, ils frappent 
encore fort : depuis quelque 
temps, on peut acheter sur le terri- 
toire des USA (dans les boutiques 
ou via Internet) un mannequin 
Duke Nukem en plastique, avec 
ses armes qui tuent pour de faux. 
Ça aura moins d'impact qu’une 
poupée Lara Croft, Duke ne sédui- 
sant que la branche cuir «hardco- 
re» des joueurs PC... 


Microsoft et Immersion vont plus loin dans l'exploration 
du Force Feedback, puisqu'ils sont en train de mettre au 
point un driver DirectX Force Feedback, qui devrait être 
intégré à DirectX 6 et 7. On devrait donc trouver des 
«clones» de Force Feedback dans quelque temps. 


res Derrière l’une des couvertures les plus 
MU FAN laides de ces dernières années — ou 


à 


tout du moins l’une des plus criardes — 
se cache un bouquin comme seule l’in- 
formatique peut en produire. On y 
apprend en effet à graver un CD-R. Plus 
fort, on vous promet une formation en 
une seule journée ! Après cela, les CD 
PlayStation et PC pirates devraient gar- 
nir votre logithèque. En revanche, aucun 
chapitre ne traite de la façon de trouver 
un avocat ou d’apprendre le macramé 
en prison... 


12 POUR LE PRIX DE 6 

Lucas Arts continue à nous faire crouler sous les promos 
avec une initiative sympa à défaut d’être originale : des 
coffrets de deux jeux vendus à seulement 99 F. Les ama- 
teurs de bons jeux d'aventure pourront jeter leur dévolu 
sur Day of the Tentacle / Sam’n Max, Indiana Jones and 
the Fate of Atlantis / Full Throttle, The Secret of Monkey 
Island / Monkey Island 2 : Chuck’s Revenge (un peu vieux 
mais toujours drôles). À la croisée des genres, on retrouve 
After Life / The Dig, l’offre la moins intéressante a priori. 
Si vous naviguez 

plus dans un trip Simulation 

«far, far away», vous 
serez heureux d’ap- 
prendre l'existence 
de Dark 

Forces / Rebel 
Assault, un heureux 
mélange de Doom- 
like et d’arcade. Un 
peu à part, on 
retrouve Outlaws 
tout seul à 99 F, et 
les séries X-Wing CD 
Collector et Tie 
Fighter CD Collector, 
vendues 149 F. 


PLUS VASTE, PLUS VIVANT, PLUS COMPLET 


Plus tout, quoi ! Je vous parle de Diablo 2. Et pourtant le jeu ne va pas tant changer que ça. Les auteurs se sont 
dit que s’il s’est bien vendu, ce n’est pas sans raison. On ne change pas une équipe qui gagne. Du 
coup, les principes du jeu seront globalement les mêmes. En clair, Diablo 2 ne sera toujours pas 
un jeu de rôles, mais un jeu d’action. Il devrait bénéficier de pas mal d'améliorations tout de 
même car les joueurs ont émis des griefs sur mal de choses. Vous trouviez que dans les villages, 
les personnages qui ne jouaient pas étaient un peu statiques ? Maintenant, ils vivront leur propre 
. vie. Vous en aviez marre de retourner toujours au même village ? Il y en existera quatre. D'ailleurs 
il y aura quatre monstres aussi costauds que Diablo. Cette fois-ci, le joueur sera accompagné 
d’une équipe de personnages et les combats seront plus réalistes. Par exemple, il ne pourra pas SRE AE LLIETE s 
voir les streums qui arriveront dans son dos. On attend le mois de novembre pour voir ça... | LLELL CLP A 


Les États-Unis se font une crise de parano. Les sites du Pentagone et de La 
CIA sont piratés sans arrêt - je ne plaisante pas, sans arrêt, “des attaques 
massives et incessantes”, ils Le disent eux-mêmes - et il n’y a pas une semai- 
ne sans que des profs d'informatique ou des services de l’état constatent de 
graves failles dans Le système de protection. Du coup, certains proposent un 
grand chantier: construire une “grande muraille” informatique autour du 
pays, pour éviter les attaques venant des pays étrangers, et protégeant éga- 
lement les sites gouvernementaux. Les plus réalistes rigolent: les grandes 
murailles empêchent peut-être Les armées d’avancer, mais pas Les souris de 
passer au travers. Oh dis donc, voilà que je parle comme Mao, maintenant. 


TOMB RAIDER EN 24 IMAGES/SECONDE 


Ça y est, c’est officiel, Lara va faire un tour au ciné... Eidos et Paramount Pictures 
sont en effet associés pour le projet de «Tomb Raider — The Movie (featuring 
Marthe Villalonga as Lara Croft)». Les producteurs ne sont autres que Lawrence 
Gordon et Lloyd Levin, qui ont déjà bossé sur Piège de cristal, 58 minutes pour 
vivre, 48 heures, Predator 2 et Boogie Nights. Action et sexe, le cocktail détonant 
du moment ! À noter que le réalisateur n’est pas encore connu et que la participa- 
tion de Marthe Villalonga va dépendre de son agenda, overbooké en ce moment... 


BORN IN THE USA 


Vous connaissez Age of Empires, le très bon jeu de gestion de 
Microsoft ? Vous aimez ? Eh bien, attendez-vous à en prendre 
plein les yeux avec «1602», annoncé pour septembre par 
Infogrames. Ce jeu de gestion vous entraîne au XVIIe siècle, 
au moment de la conquête des Amériques, comme on disait 
alors. Vous débarquerez donc sur des îles inconnues (tantôt 
montagneuses, tantôt fertiles, voire planes et même, ô sur- 
prise, ensoleillées). Il faudra alors espérer que les compé- 
tences de 
votre équipa- 
ge seront suf- 
fisantes pour 
assurer la 
prospérité de 
votre colonie. 
Ça s'annonce 


on vous dit tout 


Microsoft vient de publier son rapport de conformi- 
té avec l’an 2000: pas brillant! Explorer, Office 95 
devront être mis à jour avant cette date, et tenez- 
vous bien, même Windows 95 n’est pas parfaite- 
ment adapté aux dates supérieures à 1999! C’est 
dire à quel point le produit est conçu pour une 
durée de vie courte. Les 29 févriers (oh là, c’est la 
première fois que je mets un “s” à “février”, cham- 
pagne!) des années bissextiles ne peuvent pas être 
saisis à la souris (si vous cliquez sur la flèche pour 
passer le 28 février, vous tombez sur 1er mars). 
Pourvu que Windows 98 soit compatible! 


vraiment 

magnifique et 

intéressant ! 
DONJONS ET DONJONS APPRENDS À COMPTER AVEC ACCOLADE 
Virgin édite un nouveau jeu de rôles qui semble Accolade ne s’arrête plus. On dirait Intel : il faut du temps pour voir les premières générations, puis tout se 
prometteur, avec plein d'options et plusieurs succède de plus en plus vite. Tout ça pour annoncer que Test Drive 5 arrive à l’automne et qu’il proposera 
personnages. Ça s'appelle Swords & Sorcery... onze nouveaux parcours et des voitures toujours plus belles. On peut supposer qu’ils planchent déjà sur le 
On a cinq vies ? 6... Ah, perdu, ils nous annoncent qu’en fait ils bossent aussi sur la suite de Test Drive Off Road ! Dommage... 


BOZO L'ANNÉE PROCHAINE ? 


Activision annonce qu’il éditera Le prochain jeu que 


Décidément, Ecudis est très productif en ce moment. Là, il développe actuellement Presto. Ce jeu est basé sur 
nous prépare un jeu s’appellant Space Circus. Vous incarnez le «Le voyage au centre de La Terre», de Victor Hugo. 
jongleur d’un cirque ambulant se déplaçant de planète en pla- Pour Le moment, ce jeu s'appelle «Beneath», et 
nèête. Vous êtes accompagné par deux robots et l’un d’entre nous plongera dans un univers en 3D grâce à un 
eux vole. C’est un jeu de plates-formes entièrement en 3D. Il moteur à La Tomb Raider. IL est prévu pour Le prin- 
ne consiste pas à sauter sur la tête des monstres mais à rem- temps 99. Dernière minute: Le secrétariat de rédac- 
plir des missions. À chaque niveau, vous devrez ramener un tion m’annonce que «Le voyage au centre de La 
personnage ou un objet au cirque. Il y a donc pas mal d’explo- Terre» est de Jules Verne. M’en fous, Tomb Raider 
ration. On rencontrera plus de trois cents personnages lou- c’est Core Design — ça, j'ai bon. 


foques à travers sept environnements graphiques différents. 
Ça devrait sortir à La rentrée prochaine. 


Populous II! devrait arriver à La mi-septembre sur PC, 
et un mois plus tard sur PlayStation. 


D 


MIEUX QUE F-15 ? 
Virgin nous propose un nouveau simula- 
teur d'avions militaires : F-16. Il tire par- 
ti des cartes 3Dfx (mais elles ne sont 
pas obligatoires). On sait cependant 
que quatre campagnes seront divisées 
en une quarantaine de missions qui se 
dérouleront à Madagascar, au Maroc et 
dans le Grand Canyon. 


National Semiconductor, qui a racheté 
Cyrix il y a six mois, vient d’annoncer 
le premier “PC on a chip”, c’est-à-dire 
un circuit regroupant le processeur 
d’un PC ainsi qu’une bonne douzaine 
des pricipaux composants. Avantage: 
diviser Le prix par deux, ce qui per- 
mettra l'apparition de PC à 2500 
balles. inconvénient: impossible de 
mettre à jour le processeur. Mais à ce 


Un scientifique ayant annoncé en janvier prix-là, hein? Bientôt, le PC jetable! 


dernier son intention de cloner un humain, 
24 états américains ont déjà proposé une loi 
contre le clonage. Le congrès a déjà rejeté 
cette loi au niveau fédéral, car elle empêche- 
rait des scientifiques de continuer certaines 
de leurs recherches, dans lesquelles ils clo- 
nent des cellules pour tester différents pro- 
duits. C’est notamment une technique fon- 
damentale dans la recherche sur les greffes 
d'organes, l'implantation de peau “clonée” 
pour les victimes de brûlures, etc. 


On murmure que Sun aurait l’inten- 
tion de racheter Netscape. En tous 
cas, ça ferait plaisir aux actionnaires 
de Netscape: l’action a remonté de 
40% lorsque cette rumeur s’est 
répandue! 


Bandaï a annoncé la liquidation de sa 
filiale Bandaï Digital Entertainment, qui 
commercialise la console Pippin, co-déve- 
loppée avec Apple. Cette console avait 
pourtant réussi à faire l’unanimité: elle 
faisait rigoler tout Le monde. Coût de La 
dissolution: 1,2 milliard de francs. Ah, on 
rigole moins, hein? 


FINISSONS-EN UNE FOIS POUR TOUTES ! 


L'équipe de développement Barrel and Blade bosse actuellement sur Mortal Kombat 4, 
qui devrait proposer les mêmes coups, les mêmes fatalités, les mêmes combattants. 
Pour le moment, il n’est prévu que sur PlayStation et Nintendo 64. Espérons que le PC 
échappera à ça... 


Après l’annonce moyennement fracassante de La sortie de Wargames et de Roller Ball, 
MGM et Electronic Arts nous promettent une suite de Demain ne meurt jamais, intitu- 
lée James Bond. Pas James Bond se réveille avec La gueule de bois ou Merde, qui c’est 
cette fille ? mais tout simplement : James Bond... 


DU NOUVEAU CHEZ LUCAS 

Forcément, c’est basé sur Star Wars. Ça s’appelle Force Commander et c’est un wargame 
temps réel où l’on pourra choisir l’Empire ou la rébellion, diriger une centaine d’unités (AT- 
AT, Tie Bomber, Y-Wing et des nouveautés). Et c’est prévu pour cet automne. 


Creative Labs annonce des baisses de prix pour le printemps : le 
kit PC-DVD Encore Dxr2 voit ainsi son prix passer de 2 800 à 
2 000 F. Rappelons que ce kit contient un lecteur de DVD-Rom et 

une carte de décompression MPEG-2. Dans un autre registre, la 

Sound Blaster AWE 64 passe de 800 à 700 F et, dans sa version 

Gold, chute de 1 500 à 1 200 F. 


De. 


VALSES OÙ BARS LOUCHES ? 
Les amateurs de Flight Simulator 5.1 
‘95 et ‘98 vont être à la fête, puisque 
Ubi Soft leur propose deux CD de scé- 
narios pour cette série mythique de 
simulateurs de vol. Le premier vous 
emmènera à Vienne (7 500 km2 repré- 
sentant le Danube, le château de 
Schônbrunn, le Donauturm et UNO City, 
avec une précision de dix mètres par 
pixel), et Le second à Singapour (plus 
de quatre cent monuments et gratte- 
ciel pour une superficie totale de 7 000 
km2). Chaque CD est vendu au prix 
d’environ 500 F. 


«Alors, merci Mindscape de me proposer autre chose que des 
bonshommes stupides et surarmés qui tuent à 
tour de bras avec ta nouvelle collection de bud- 
gets. Moi, ce que j'aime, c’est découvrir la géo- 
graphie (Atlas du Monde et Almanach 6, env. 170 
F), jouer avec des animaux (Compil Catz Dogz et 
Oddballz, env. 170 F), apprendre à tazpeere sur 
mçon clkavbier sans regarder mes doigrts (Le 
Clavier Expert, env. 150 F), et puis imprimer de 
jolies cartes et des posters très beaux 
(Printmaster Suite 2, env. 150 F), voire me 
prendre la tête aux échecs (Chessmaster 5000, 
env. 200 F). Merci Mindscape !» 


1 MSSCRPE 


PASSEZ À 
COMMAND & 
CONQUER ! 


Chez Virgin Interactive, on 
n'hésite pas à faire plaisir au 
joueur, si ça peut rapporter 
un peu d'argent. Ainsi, La 
gamme White Label, regrou- 
pant les offres budget, s’étof- 
fe avec l’arrivée de trois titres 
intéressants : Les Boucliers 
de Quetzalcoatl, Funtracks et 
Screamer 2, des jeux plutôt 
sympas. Et si vous avez compare 
échappé à la vague des conGuszer 
Command and Conquer, le 
pack «L'intégrale : Conflit du 
Tibérium» devrait vous 
convaincre puisqu'il vous 
offre, pour 170 F environ, 
Command and Conquer, Le 
Conflit du Tibérium ainsi que 
son add-on Opération survie. 


BIG JIM 


un bon moment... 


ERRATUM 


Dans le dernier numéro de PC Soluces, on a fait 
un dossier sur le piratage. On a parlé des orga- 
nismes qui luttaient contre ce phénomène : la 
BCRCI, l’APP, la cellule Internet et la douteuse 
BSA. En fait, il y a eu un petit problème de 
compréhension lors de la réalisation du dos- 
sier. On a eu beaucoup de mal à contacter 
directement l’APP, qui nous renvoyait sur des 
textes de loi. Dans le même temps, on a eu la 
BCRCI au téléphone, qui nous a affirmé faire 
exactement la même chose que l’APP ; la seule 
différence était géographique. Enfin, ça, c'était 
au téléphone. Par écrit, ils auraient indiqué fai- 
re la même chose que la PP. Entendez par là la 
police parisienne. 

Revenons donc sur l’APP (Association pour la 
protection des programmes) qui ne fait pas le 
même travail que la BCRCI. C’est une société qui 
a été créée en 1982 ; elle est composée d'agents 
assermentés par le ministère de la Culture. Ces 
derniers sont donc à mêmede constater les 
infractions au code de la propriété intellectuelle. 
Ils s'occupent donc de produits contrefaits, de 
copies totales ou partielles d'œuvres. Pour 
constater l'infraction, ils comparent l’œuvre ori- 
ginale au produit incriminé. Après, ça peut se 
passer de différentes façons. Tout dépend de la 
gravité du délit. Si une personne a mis un texte 
et de la musique pour enrichir son site, ça se 
passe dans la plupart des cas à peu près bien. 
On lui envoie un e-mail pour la prier gentiment 
de retirer les données. Dans la plupart des cas, 
ladite personne retire le contenu copyrighté. 
Sinon, la personne et le fournisseur d'accès à ce 
site (qui a aussi été prévenu par e-mail) sont 
invités à se présenter au tribunal de grande ins- 
tance de Paris. Mais parfois, ça peut être plus 
grave. À partir du moment où les personnes 
tirent profit d’une manière ou d’une autre de ces 
données qui ne leur appartiennent pas, en ven- 
dant des CD, par exemple. Là, ce n’est plus celui 
de grande instance qui les attend mais le tribu- 
nal correctionnel. Des gens font régulièrement 
de la prison ferme pour avoir vendu des CD. Les 
sanctions peuvent aller jusqu’à deux ans de pri- 
son ferme et un million de francs d'amende. 
L'APP fait également office de conseiller juri- 
dique sur toutes ces questions. Les éditeurs, 
auteurs, diffuseurs peuvent s'adresser à elle 
pour protéger leurs œuvres et faire respecter 
leurs droits. Pour en savoir un peu plus sur cet 
organisme, il existe un site : 
http://app.legalis.net/paris 

Pour avoir des exemples concrets de sites dans 
le collimateur de l’APP : 
http://wwww.iddn.org/jarre 


on vous dit tout 


À mon avis, on va avoir plein de personnages célèbres des jeux vidéo qui 
vont faire leur retour dans un environnement 3D complet, supportant les 
cartes 3Dfx : Duke Nukem est d’ailleurs annoncé avec le moteur de Quake II. 
Gabriel Knight aussi. Là, c’est Earth Worm Jim qui prend de l’épaisseur 
dans Earth Worm Jim 3D. Ça ne se jouera plus du tout de la même façon 
mais ça restera tout de même un jeu de plates-formes. Si l'humour décalé 
des premiers épisodes se trouve toujours au rendez-vous, on devrait rigoler 


.000000000000000000%Y7000e 


Nintendo va lancer une Game Boy couleur d'icila 
fin de l’année. Les cartouches que vous avez dans 
vos tiroirs resteront cependant monochromes... 


Un enfant américain moyen assiste à 8000 
meurtres chaque année à la télé et tue personnel- 
lement plus de 400.000 personnes jusqu’à sa 
majorité, sur console ou PC bien sûr. Les pré- 
mices de l’expérience de Stockholm? 


Un type aux États-Unis a déposé Les noms de 
domaine (l'adresse d’un site Web) Panavision 
et Panaflex, et a proposé à Panavision de Les Lui 
revendre pour environ 100.000 francs. 
Panavision a refusé, a attaqué et a gagné: Le 
juge a considéré que c'était du chantage. Le fait 
que Le type en question ait également déposé 
une centaine d’autres noms, parmi lesquels 
Delta Airlines et Lufthansa, n’a pas aidé à 
démontrer sa bonne foi, vous pensez bien. 


Grosse galère aux USA où les tests de télé numé- 
rique haute définition viennent de démarrer: les 
fréquences utilisées sont les mêmes que celles 
qu'utilisent les hôpitaux pour les moniteurs car- 
diaques, entre autres. S’inclinant devant la loi du 
marché, l’état conseille aux hôpitaux d’aller se 
trouver des fréquences ailleurs... 


Seiko vient d'annoncer Le lancement début juin 
du premier PC-montre, ou PC de poignet, comme 
on veut. Comme il ne sera équipé que d’un pro- 
cesseur 16 bits et de 128 Ko de mémoire, il serait 
plus juste de l’appeler “terminal de connection 
de poignet”. IL fonctionnera pourtant avec des 


versions simplifiées des programmes d'Office 98. 


Ça y est, l'Élysée est sur Internet, ainsi que 
Matignon et la plupart des ministères. Vous 
croyez qu’ils payent leur fournisseur d'accès au 
même prix que nous? 


SIM-1984 INTERACTIVE MULTIMEDIA 

Parfois, on se demande si les développeurs ne sont pas à court d'idées. Ainsi, Media X est en train de 
mettre sur pied une adaptation sur PC du roman de George Orwell, 1984. Le titre provisoire est Big 
Brother. J'ai des doutes quant à l'intérêt de cette adaptation, mais si ça marche, on devrait avoir droit 
au «Meilleur des mondes Raider»... À quand, en France, un «Dark Voyage au bout de La Nuit Colony» ou 
«Les Mains Sales de Duke Nukem» ? 


SEMBLABLE ET 
DIFFÉRENT 


En passant, voici de nouvelles images 
du «nouveau» jeu de Sid Meier : 
Alpha Centauri. Rappelons que nou- 
veau jeu, chez Sid Meier, signifie jeu 
basé sur Civilization, son hit incon- 
testé. Ici, ça marche toujours... 


L’'EMPIRE 
MICROSOFT 
S’AGRANDIT 


Chose désormais fréquente, Microsoft 
sort un jeu : Age of Empires 2. Le pre- 
mier, vous le connaissez, est génial 
mais il y subsiste tout de même 


à quelques défauts. Notamment dans le 


nombre d'unités, limité à cinquante. 
D'ailleurs, tenez, c’est le seul... AoE 2 
sera tout de même différent par pas 


D mal d’aspects. Tout d’abord, il est 


beaucoup plus beau, beaucoup plus 
détaillé (les bâtiments de la première 


mouture apparaissaient déjà très fins). 


Le jeu ne se déroule pas avec les 
mêmes civilisations. On peut jouer 
avec les Allemands, les Japonais, les 
Vikings ou les Celtes sur une période 
qui va du déclin de l’Empire romain 
jusqu'au Moyen-Âge. Les civilisations 
auront des unités qui leur seront 
propres et le tout collera à la réalité 
historique autant que faire se peut. 


ae. 


BALLES À BLANC, OU ROSE ! 


Samedi 7 mars, je me suis rendu à huit heures du 
matin à la porte d'Orléans. Ce n'était pas pour faire la 
manche ou compter les voitures qui passaient à cette 
heure matinale, mais pour attendre avec d’autres 
gusses à peine plus réveillés que moi un autocar qui 
allait nous emmener dans la forêt de Fontainebleau. 
Pourquoi ? Pour nous entretuer au cours d’une 
bataille mémorable entre le Nod et le GDI ? Non, il n’y 
eut pas de sang versé mais juste beaucoup de peintu- 
re car ce n’était qu’un Paintball organisé par Virgin 
dans le cadre de son club Command & Conquer. On 
était mieux équipé que Schwarzie dans Terminator, les 
combats durèrent toute la journée (les organisateurs 
étaient sympas et Le buffet à midi, excellent). Alors si 
vous voulez mon avis, inscrivez-vous au Headquarter 
Command & Conquer qui prépare d’autres opérations 
du même genre, ça vaut le coup. Tél. : 01 42 16 52 26. 


Intel engrange un tiers de bénéfices en moins par 
rapport à l’an dernier sur Le dernier trimestre. Pour 
passer sa colère, le géant américain licencie 3000 
personnes. En général, la méthode est efficace. 


3dfx ou 3Dfx ? 

Selon une enquête de PC Data, 87 % des cartes accé- 
lératrices 3D aux États-Unis sont des cartes basées sur 
la technologie 3Dfx. Les cartes PowerVR représentent 
malgré tout 12 % des parts de marché. Seule la nou- 
velle console de Sega devrait permettre à Nec de ren- 
trer dans ses frais. 


LE PREMIER NET MAMIES 
DU MONDE ? 


Yahoo! propose un nouveau site, nommé Yahoo! 
Games. On y trouve des jeux (applets java) et des 
informations concernant les jeux. Plus fort, on à même 
accès aux grands classiques des jeux de cartes et de 
plateau, dont le bridge, le backgammon, les dames et 
les échecs. Quand on vous dit qu’internet est un repè- 
re d’excités qui ne respectent rien. 


DÉJÀ ?!! 

Entre Le Test Drive 3 et Le 4, il s’est facilement écou- 
lé sept ans. Le 4 est sorti il n’y a pas trois mois que 
déjà, on nous annonce Test Drive 5. ILs ont un train à 
prendre ou quoi ? On sait qu'il y aura onze nouvelles 
courses et qu’il y aura encore plus de voitures. C’est 
prévu pour l'automne 98 mais j’espère que ce sera 
un peu mieux que Le 4. 


GSP propose aux «designers» de pages Web un CD 

d'images libres de droits. Regroupant 3 500 images au for- 
mat GIF et Jpeg, «3500 Images Web» devrait aider ceux qui 
veulent créer leur site sur le Net. Et 130 balles seulement... 


Y A PLUS QU’À ACHETER 
UN PC, MAINTENANT... 


Tiens, Thrustmaster nous propose à nouveau le Top 
Gun, son fameux joy, réplique du manche à balai du F- 
4 Phantom destiné aux simulations de vol, Cette fois- 
ci, il est accompagné 
d’un jeu. Mais malheu- 
reusement le jeu en 
question, IF-22, n’est 
pas fourni en version 
complète (et quand on 
sait que même la ver- 
sion complète n’est 
pas terrible, ter- 
rible..). Bref, ça coûte 
310 F environ... 


Devant la menace que représentent AMD et Cyrix sur le 
marché des petites configurations à bas prix, Intel a 
décidé de proposer un nouveau processeur : le Celeron. 
ILressemble énormément au Pentium |1, sauf qu’il ne 
dispose pas de mémoire cache interne, ce qui réduit 
considérablement ses performances. Il cible les applica- 
tions peu gourmandes, comme le traitement de texte ou 
la gestion de compte. Bref, c'est un Pentium 11 pas cher. 
Mais là où Le bât blesse, c’est qu’on se demande encore 
s'il ne vaut pas mieux acheter un «vieux» Pentium ou un 
K6, nettement plus équilibrés. Attendons avant de nous 
décider : Celeron ou scélérat ? 


LANDS OF LORE 2,5 


Virgin nous annonce la dis- 
ponibilité de Lands of Lore Il 
dans une nouvelle version 
comportant un packaging 
plus proche de l’univers du 
jeu, un CD contenant un 
making of et des interviews 
des créateurs, des photos, 
des musiques. Plus inté- 
ressant encore, cette ver- 
sion contient aussi un patch 
pour les cartes accéléra- 
trices 3D et sera proposée à 
250 F environ. 


PC Soluces C5) 


AVANT-PREMIÈRES 


ÇA N'A PAS ÉTÉ FACILE... 
Oh, non! Sélectionner parmi la tonne d'annonces les 
quelques jeux les plus prometteurs, pour vous les sou- 
mettre, confine au casse-tête chinois. Forcément, avec 
une preview, on ne juge pas, on ne s'avance pas trop, 
| on laisse leur chance aux programmeurs... Du coup, on 
se retrouve devant une pile de jeux tous plus beaux les 
uns que les autres. Mais voila, notre choix est fait — et 
c'est sûr, les jeux que nous vous présentons ici sontles 
plus prometteurs. Mais en citant Dune 2000, The 
Feeble Files, Unreal ou Final Fantasy VII, la probabilité 
d'erreur est tout de même bien mince... 


CHI 


Éditeur : Adventure Soft 


RL 
un message du ministère ; 


des divertissements interactifs. 


Feeble Files est le nouveau jeu d'aventure des créateurs de la série des Simon le Sorcier. Loin de la Terre et des quêtes d'Heroic 
Fantasy, Feeble, un Martien à la peau verte, vient d'être effacé. Il faut dire qu'il a enfreint plusieurs directives émanant d'Omni- 
brain, le Contrôleur général de son monde (piloter un vaisseau dans un champ d'astéroïdes, l'endommager, piloter ledit-vais- 

| seau endommagé et parler terrien). Bref, il est mal, puisque les flics sont à ses trousses et qu'officiellement, il n'existe plus... 
L'animation des personnages et leurs voix me rappellent étrangement Wallace et Gromit, ce qui n'est pas une mince réfé- 
rence... Ce jeu prend donc place dans un univers inspiré du 1984 de George Orwell, mais comportant beaucoup plus d'humour 
(ce qui n'est pas difficile.…..). Il propose une interface totalement contrôlée à la souris et nous plongera dans une intrigue tenant 
sur pas moins de quatre CD. Il faut dire qu'avec deux heures trente de vidéo, treize heures de dialogues, une vingtaine de per- 
sonnages autonomes et plusieurs fins possibles, une seule galette n'aurait pas suffi. La bonne nouvelle concernant le -réa- 
lisme» de ce jeu, c'est que les personnages se souviendront de vos précédentes rencontres. Et cela influera sur vos rapports : la 
prudence sera donc de rigueur. La difficulté s'annonce plutôt corsée, avec des énigmes d'un bon niveau, ce qui est classique 
dans les jeux d'aventure de chez Adventure Soft. On espère que le doublage en français sera réussi, car les voix originales appa- 
raissent vraiment très sympas. Une encyclopédie en ligne est disponible (pour prendre connaissance des directives d'Omni- 
brain et du rôle de chaque type de personnage), ainsi qu'une aide vous indiquant le but à atteindre, histoire de ne pas sombrer 
dans la déréliction, Heureusement, car le monde de Feeble est très travaillé, assez complexe, et sans ce concours bienvenu, on 
aurait pu être dérouté au premier abord, Graphiquement très réussi et doté d'une bonne ambiance sonore. ce jeu s'annonce 
vraiment intéressant. D'autant que les animations sont extrémement nombreuses et convaincantes. 
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magrets de Dune Il sauce Alerte Rouge... 


La surface de Dune est recouverte d'un minéral qu'on appelle l'épice. Cette substance peut être utilisée comme 
drogue mais permet aussi de voir dans le futur. Et le vent souffle extrémement fort sur cette planète... On se 
retrouve là avec tous les ingrédients du succès passé de Dune, et les auteurs n'ont rien invente : il faut des cré- 
dits pour construire les unités militaires qui vont aller mettre sur la tronche du mec d'en face. Crédits qui 
s'obtiennent en récoltant l'épice par le biais de moissonneuses. Il faut aussi du courant pour alimenter la base... 
Grâce à des pièges à vent, sortes de centrales éoliennes, on l'obtiendra sans mal. Et les unités du jeu figurent 
aussi dans le bouquin. 1] ne restait plus à Westwood, déjà l'éditeur de l'époque, qu'à créer un moteur de jeu 
pour mettre tout ça en place. Les auteurs ont voulu vraiment refaire Dune Il avec le moteur d'Alerte Rouge, et 
non créer un nouveau jeu, Le résultat, vous pouvez l'imaginer facilement : à la hauteur de toutes les espé 
rances ! Les bâtiments sont beaux, très beaux, et surgissent du sol dans un monstrueux fracas de roches brisées. 
Les explosions et les impacts de balles sur les bâtiments ont eux aussi un côté esthétique tres développé. On 
dirait Z... Ça explose dans tous les sens ! Il y aura quand même quelques changements par rapport à la version 
d'il y a six ans. On pourra par exemple rendre certaines unités invisibles et aussi, comme dans la plupart des 
jeux de ce type, créer des groupes. Pour l'instant, nous ne connaissons que ces modifications (déjà fondamen- 
tales, il faut bien l'avouer), Le must serait tout de même la présence de possibilités aussi grandes que dans Total 
Annihilation, avec une planification des ordres. Qui survivra à l'attente verra... 
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l’'Arlésienne 


Unreal est un jeu qu'on attend avec impatience... Il est annoncé depuis des mois, sans que l'on puisse 
disposer d'une version vraiment finalisée pour se faire une idée sur son intérêt. Le scénario, comme 
dans tous les Doom-like, est plutôt anecdotique... En effet, le vaisseau-prison qui vous transportait à 
travers l'espace s'est écrase sur une planète inconnue. Vous voilà libre ! L'incontestable point fort de ce 
titre réside dans ses graphismes, qui représentent ce qui se fait de mieux à l'heure actuelle en matière 
de 3D temps réel. Il utilise, en plus des textures «classiques, un système de fractales permettant d'affi- 
cher des plans d'eau, des coulées de lave et des flammes criants de vérité, en un mouvement continu et 
aléatoire. Mais il n'y a pas qu'au niveau du rendu que ce jeu est impressionnant. On trouve en effet des 
téléporteurs qui affichent réellement la pièce vers laquelle ils vous expédieront. On peut tirer sur les 
monstres qui s'y trouvent comme à travers une porte, mais si l'on passe derrière, il n'y a strictement 
rien ! Plus fort, les créatures sont dotées d'une intelligence artificielle développée, ce qui devrait nous 
changer des crétins habituels qui se limitent à endosser le rôle de chair à canon : selon leur tempéra- 
ment, ils vous attaqueront, vous craindront, vous ignoreront ou chercheront votre aide... Cela devrait 
apporter un peu de réalisme à un genre trop souvent limité au tir aux pigeons. En outre, un éditeur de 
niveaux original sera inclus dans le jeu, ce qui vous donnera tout loisir d'en prolonger la durée de vie. 
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al Fantasy 


le plus beau RPG du monde 


Final Fantasy, ça vous dit quelque chose ? Si vous ne jouez que sur PC et ne vous intéressez ni à Nintendo ni à Sony, il 
est probable que cette série vous est totalement inconnue. Rappelons donc que les jeux de rôle nippons n'ont pas 
grand-chose à voir avec ce que l'on trouve sur PC. Ici, pas de vue subjective à la Lands of Lore, pas d'interface à la 
souris, pas de sauvegardes tous les quarts d'heure, pas de notice complexe, non, juste un jeu au clavier et une suc- 
cession intense de combats qui arrêtent votre progression, pour vous envoyer Sur un terrain approprié (comme 
dans X-OR, vous vous rappelez ?) où les effets de transparence et de lumière peuvent s'exprimer librement. Mais ce 
qui est magnifique sur PlayStation parait tout à fait classique avec les cartes 3Dfx. Que voulez-vous, on finit par être 
blasé ! Le jeu se déroule sur une planète éloignée, dont la source d'énergie naturelle est le Mako — constitué de 
l'âme des morts —, qui sert à fournir de l'énergie «mécanique» et de l'énergie magique. Lorsqu'elle est sous forme de 
pierre (materia), sa puissance occulte devient extraordinaire, Malheureusement, la Shinra, une multinationale sans 
scrupule, est en train d'épuiser les ressources de Mako, dans le but de créer une race de mutants surpuissants, dont 
les chromosomes ont été mélangés avec ceux des Cetas, un peuple séculaire désormais éteint. Bref, si vous aimez au- 
delà de toute raison les jeux de rôle nippons, les mangas et les aventures plus complexes qu'il n'y paraît (et si, étran- 
gement, vous ne possédez pas de PlayStation), ce jeu va faire battre votre cœur d'ici à sa sortie. 
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la boucle est bouclée 


Vous connaissez sûrement Deathtrap Dungeon (au moins de nom) car ce jeu est tiré de la 
série de romans -Le livre dont tué le héros: (!!1), commise par lan Livingstone. Il a vendu 
plus de quatorze millions d'exemplaires de ces volumes et avec le pécule amassé, il a créé 
Eidos, éditeur entre autres de Tomb Raider (je ne dirai rien de Conquest Earth ou sinon je 
gacherais cette preview). Vous voyez ou je veux en venir : le jeu est l'adaptation de ses bou- 
quins, qui reprennent plus ou moins les mêmes énigmes tordues et les mêmes monstres... 
L'histoire est des plus simples : -Toi aventurier, moi donjon. Toi venir et fritter tout ce qui 
bouge, moi essayer de t'en empêcher... Voilà, c'est aussi simple que ça, les donjons sont 
bourrés de pièges de toutes sortes et il faut juste arriver à trouver la sortie pour le niveau 
suivant, On pourra incarner un type taillé comme une armoire à glace ou une rouquine 
gironde qui jette des regards en coin torrides (elle a de plus les mêmes mensurations que 
Lara version Il : les canons de la beauté deviendraient-ils virtuels 2). Chacun se battra à 
l'arme blanche ou utilisera la magie (boules de feu, projection d'aiguilles, etc.). Mais c'est 
du côté des monstres que se cache la surprise car ils sont plutôt drôles : cochons explosifs, 
nains en bottes de sept lieues, clowns vêtus comme des ballerines... Ça ne manque donc pas 
d'humour — tout comme les livres, d'ailleurs. Deathtrap nous fera- 
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dépoussiérage d'un mythe... 


A la grande époque du jeu de rôle, la série des Might & Magic tenait une grande place dans le cœur des joueurs et c'était presque devenu une institution G,5 millions de versions vendues !) 
Personnellement je n'avais jamais accroché : les graphismes étaient sans ame, le mélange Heroic Fantasy / science-fiction me paraissait de mauvais goût, les combats à outrance me fati- 
guaient et les quêtes simplistes avaient plutôt tendance à me laisser de glace. Mais regardez les photos, et vous serez d'accord avec moi pour penser que Might & Magic VI n'a rien de commun 
avec les versions précédentes... L'équipe d'aventuriers évoluera dans un monde en vraie 3D : on pourra utiliser des sorts de lévitation pour s'envoler et combattre en hauteur (non, pas dès le 
début : il faudra le mériter, ce sort — mais qu'est-ce que vous croyez ?). Quant aux graphismes, ils naviguent entre le beau et le génialissime et laissent franchement Lands of Lore 2 sur place 
(désolé, je ne croyais pas trahir aussi vite ce jeu que j'adore, mais il faut être honnête avec vous, non ?). En termes de puissance, le moteur 3D permet d'afficher des armées entières de Vulgus 
Frollum -et autres -Classicum Orcus-. Mais parmi les monstres, il y a aura des os plus gros à ronger : des Beholders qui ont le mauvais œil, des magiciens fourbes, des minotaures sanguinaires, 
et même des dragons de toutes les couleurs qui seront du plus bel effet dans votre tableau de chasse. 

Pour ceux qui sont claustrophobes, rappelons qu'on pourra aussi bien se battre dans des châteaux ou des grottes aux couloirs sans fin qu'à l'air libre, et parcourir des campagnes luxuriantes 
dont l'aspect changera selon l'heure et la saison ! Les quêtes sont aussi plus complexes qu'avant, grâce à plus de cent caracteres -non joueurs» entièrement autonomes, et a un generateur de 
quêtes. Tout cela participe d'un esprit plus proche de celui d'un Daggerfall que de l'atmosphère d'un Lands of Lore 2 car on n'est pas enfermé dans un scénario linéaire, mais stimulé par de 
multiples aventures qui vous amèneront différement à l'une des trois fins du jeu. Vous avez peut-être remarqué que je n'ai rien dit de l'histoire, Pourtant je l'ai là, sous les yeux... Mais si je 


vous raconte tout dès maintenant, que pourrais-je relater dans le test, hein ? Pensez un peu à moi... 


LES 
PREMIERES CARTE: 


C'est vrai, le monde du jeu sur PC est cruel... ll ne 
se passe pas six mois sans qu'une nouvelle tech- 
nologie révolutionnaire ne vienne brouiller les 
cartes, et que la machine qui représentait le 
modèle auquel tout le monde se réferait en 
bavant d'envie ne devienne un joujou sans intérêt 
que l’on concède au petit frère. Joujou qui coûtait 
une dizaine de milliers de francs et qui ne vaut 
quasiment plus rien. Fort heureusement, il arrive 
que certains constructeurs, moins insuppor- 
tables que d'autres, pensent à la compatibilité, 
propriété dont jouissaient les programmes et 
matériels PC jusqu'à l’arrivée de Windows 95. 
Soyez donc rassuré, puisque les cartes Voodoo 2 
sont censées être compatibles avec les jeux 3Dfx 
car elles utilisent elles aussi Glide, dans une ver- 
sion plus récente. || est donc inutile d'attendre de 
nouvelles versions de jeux optimisés pour la pre- 
mière version des cartes 3Dfx, les cartes Voodoo 
2 faisant tourner ces derniers plus vite ! Le rêve, 
en quelque sorte puisque, sous certaines condi- 
tions, GLQuake passe de 28 à 100 fps ! Mais 
avant d'aller plus avant dans les comparaisons 
qui font du bien, penchons-nous quelque peu sur 
ces cartes, histoire de voir ce qu'il y a de nouveau 
au royaume de la 3Dfx. 


PLUS RAPIDE, PLUS BELLE, PLUS 

PUISSANTE, PLUS CHERE, PLUS... 

Mais pourquoi diable la 3Dfx2 — c'est ainsi que 
nous appellerons dès à présent la gamme de 
cartes accélératrices 3D, architecturées autour 
du chipset Voodoo 2 de la société 3Dfx Interac- 
tive, parce que c'est bien plus pratique — est-elle 
si géniale ? Tout simplement parce qu'elle est 
plus rapide, qu'elle affiche des graphismes en 
plus haute résolution et qu'elle reste compatible 
avec la 3Dfx. La 3Dfx2 est donc plus rapide et 
plus belle que son aïeule : en gros, elle calcule 
trois fois plus de polygones et effectue les calculs 
de remplissage deux fois plus vite. Cela est dû à 


GL QUAKE PASSE DE 28 À 100 FPs ! 


la présence de deux unités de calcul des texels. 
Un texel, c'est un point texturé : grâce à ces deux 
unités, la 3Dfx2 peut appliquer deux textures dif- 
férentes à un même point et en un seul cycle, 
quand il en faut plusieurs à une 3Dfx. L'unité de 
traitement des pixels est suffisamment puissante 
pour pouvoir monter sans problème à une résolu- 
tion de 1024 par 768. Mais il existe plusieurs ver- 
sions de la 3Dfx2, selon la quantité de mémoire 
dont elles disposent. Il faut donc, a priori, faire 
attention lors de l'acquisition d'une telle carte. 
Trois unités sont concernées par la mémoire : en 
premier lieu, donc, la Frame Buffer Unit, qui peut 
disposer de 2 ou 4 Mo de RAM. Ensuite, les deux 
Texture Mapping Unit, disposant elles aussi de 2 
ou 4 Mo de RAM. On peut donc s'attendre à ce 
que des constructeurs proposent des 3Dfx2 pas 
chères, mais dotées de peu de mémoire. Cette 
dernière sera en effet comprise entre 6 et 12 Mo, 
bien qu’en pratique, aucun constructeur ne pro- 
pose de carte avec 6 Mo. 

L'autre possibilité d'augmenter les performances 
de la 3Dfx2 est de lui adjoindre une sœur jumelle, 
ce qui permet de passer en mode SLI (Scan Line 
Interleave). En mode SLI, l’une des cartes calcule 
les points situés sur les lignes paires de l'écran, et 
l’autre les points situés sur les lignes impaires, ce 
qui permet grosso modo de doubler les perfor- 
mances ! Le plus fort, c'est que le passage en 
mode SLI est totalement transparent pour l’utilisa- 
teur et fonctionne même avec les jeux optimisés 
3Dfx. L'un des points forts de la 3Dfx était d'être 
indépendante du processeur, en ce sens qu’elle 
ne réclamait pas une grosse configuration pour 
donner de bons résultats. La 3Dfx2, elle, connaît 
des gains de performances très significatifs dès 
lors que l'on augmente la puissance du proces- 
seur. Ainsi, avec Quake OpenGL, on progresse en 
gros de 20 à 35 fps en passant d'un Cyrix 6x86 
PR200 à un Pentium Il 300 sur une 3Dfx, soit un 
gain de 75 %. Avec une 3Dfx2, on passe de 24 à 
75 fps, soit un gain de plus de 200 % ! Autant dire 
que les possesseurs de grosses configs vont dis- 
poser de jeux absolument fabuleux ! 


LES CARTES 


TOI Y EN A COMPRENDRE GLIDE ? 

On vous disait plus haut que la 3Dfx2 est censée 
être compatible avec les jeux optimisés 3Dfx. 
Soit. Mais pour vous en convaincre, nous avons 
lancé toute une batterie de tests. En gros, on a 
joué, et pas qu’un peu. Pour être «sûr de sûr», 
on a lancé les jeux suivants sur Maxi Gamer 3D, 
puis sur les cartes 3Dfx2 : Fifa ‘98 — En route 
pour la Coupe du monde, Formula One, Forsa- 
ken, G Police, GL Quake, GTA, Hexen 2, Jedi 
Knight, Moto Racer, Need For Speed 2 Special 
Edition, Outlaws, Pandemonium Il, Pod, Quake Il, 
Tomb Raider, Tomb Raider Il et Turok. Tous ces 
jeux tournent bien entendu sur 3Dfx, mais en est- 
il de même avec la 3Dfx 2 ? Officiellement oui, si 
l'on excepte les jeux développés spécifiquement 
pour la version 2.1 (ou inférieure) de Glide (soit 
Battle Arena Toshinden, Jetfighter 3, Scorched 
Planet, VRSoccer ‘96). Dans la pratique, mieux 
vaut se débarrasser de tous les fichiers 
«glide2x.dil» du disque dur, mis à part celui qui se 
trouve dans le répertoire system de Windows 95. 
Enfin, malgré vos efforts et ceux de la 3Dfx, il res- 
tera toujours des jeux qui ne seront pas compa- 
tibles avec le chipset Voodoo 2, nécessitant en 
cela l'intervention d'un patch. On pourra citer 
entre autres Carmageddon, Descent 2, Fifa Soc- 
cer ‘98, Joint Strike Fighter, Montezuma'’s 
Return, Moto Racer, Myth, Nuclear Strike, Out- 
laws, Twisted Metal 2 et Uprising. Dans les tests 
que nous avons effectués, nous n'avons rencon- 
tré de problèmes qu'avec Pod. La difficulté vient 
du fait qu'il n'utilise pas le fichier «glide2x.dil» 
mais «glide.dil». Ce dernier n'est pas supporté 
par les 3Dfx2... Un bon moyen de savoir si son 
jeu fonctionnera ou non avec une telle carte. 
Tomb Raider devrait tourner dès que les nou- 
veaux drivers de la Voodoo 2 seront disponibles, 
ce qui ne devrait plus tarder. Les autres jeux 
souffrant de ce bug sont Flying Corps Gold, 
Ultim@te Race Pro et Wing Commander Pro- 
phecy. Plus compliqué, à présent... Il est tout à 
fait possible de mettre les mains dans le cam- 
bouis et de trifouiller dans les réglages de la Voo- 
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. ÇA Y EST, LES CARTES À BASE DE VOODOO 2 DE 3DFX SONT BEL ET BIEN LÀ. LES JOUEURS 
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D’UN JEU N’EN FAIT PAS L’INTÉRÊT. POUR LE PLUS GRAND NOMBRE, CETTE ARRIVÉE EST 
SYNONYME DE NOUVELLES DÉPENSES. QUOI QU’IL EN SOIT, LA 3DFX CONTINUE SON 
EXPLORATION DU MONDE VIRTUEL, ET SON AVANCE EST INDÉNIABLE... 
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doo 2 en passant par l'option d'affichage du pan- 
neau de configuration. Dans l'onglet Voodoo 2, 
on trouve une option de réglages avancés qui 
nous propose sept cases à cocher, permettant 
d’agir sur la synchronisation du buffer avec la 
limitation de la quantité de mémoire allouée aux 
unités de texture, en passant par la suppression 
du support Direct3D ou l'impossibilité de se 
mettre en mode SLI. Du costaud, donc. 


Je vous disais plus haut qu'il faut disposer d’une 
grosse configuration pour tirer toute la substanti- 
fique moelle de la 3Dfx2. Pourquoi ? C'est 
simple... Pour dessiner une scène en 3D temps 
réel, il faut que le processeur calcule la position 
de tous les polygones, puis envoie les résultats à 
la carte 3Dfx qui dessine tout ce qu'il faut là où il 
faut (c'est le rendering). Les opérations néces- 
saires pour la première étape sont infiniment plus 
simples que celles qui sont impliquées dans le 
rendering. Jusqu'alors, la 3Dfx était assez puis- 
sante pour suivre la cadence des processeurs. 
Mais la 3Dfx2, elle, est bien plus rapide que le 
Pentium ou le Pentium Il ! Cela veut dire qu'over- 
clocker sa carte (en augmenter la fréquence de 
fonctionnement) ou lui adjoindre une sœur jumelle 
n'augmente quasiment pas les résultats, puisque 
dans ces cas, la ou les cartes 3D attendent 
d'autant plus le processeur ! C'est bien simple, 
seuls les plus puissants des Pentium Il (à partir de 
333 MHz en gros) donnent un gain de perfor- 
mance justifiant l'achat d'une seconde carte ! 

Mais alors (risquez-vous de penser), la 3Dfx2 est 
sans intérêt ? Erreur... Regardez les résultats des 
tests que nous avons effectués avec les jeux 
courants, et vous verrez qu'une carte 3Dfx2 per- 
met d’avoir des softs d’une qualité visuelle 
inédite. Car non contentes d'aller plus vite, les 
3Dfx2 permettent d'atteindre des résolutions très 
propres comme le 800 x 600 ou, plus rarement, le 
1024 x 768. Plus rarement ? Oui, car cela dépend 
de la quantité de mémoire dont dispose la carte 
et des options implémentées dans le jeu. Pre- 
nons un exemple : Tomb Raider Il peut atteindre 
le 1024 x 768. C'est vraiment ébouriffant.. En 
revanche d’autres jeux, plus anciens ou moins 
bien programmés, ne proposeront au mieux 
qu’une résolution de 800 x 600, puisqu’à 
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GL Quake Timedemo 
(640x480) 


GL Quake Timedemo 
(800x600) 


Quake II Timedemo 


(640x480) 


Quake II Timedemo 
(800x600) 


Forsaken Démo 
(640x480) 


Forsaken Démo 
(800x600) 


(1) la 3Dfx n'atteint pas cette résolution. 


Vaxi Gamer 3DfK 


l'époque les cartes 3Dfx n'étaient pas prévues 
pour atteindre une telle résolution. Bref, le voyage 
dans le passé et l'exploration des principes de la 
compatibilité risquent d'être un peu plus mouve- 
mentés que prévu ! Mais je peux vous l’assurer, 
cela vaut le coup, et une fois que l’on a vu tourner 
un jeu en haute résolution, on ne peut plus se 
passer de sa 3Dfx2 ! 


LA BAGARRE ! 

Bon, la presse vous a rebattu les oreilles 
d'annonces palpitantes concernant la 3Dfx2. 
Mais nous allons plus loin puisque les cartes sont 
enfin disponibles. Alors, obtiennent-elles toutes 
le même résultat ? Et 12 Mo de mémoire sont-ils 
indispensables ? Le mode SLI est-il valable à 
l'heure actuelle ? Qui est le meilleur constructeur 
ou qui propose la meilleure offre ? Autant de 
questions auxquelles nous allons répondre par le 
menu... 

Les concurrents sont nombreux et les prix très 
variables. Sur la ligne de départ, nous avons 
donc Creative et sa 3D Blaster Voodoo 2, Orchid 
et sa Righteous 3DII, Diamond avec la Mons- 
ter 3DII, et la Maxi Gamer 3D2 PCI pour Guille- 
mot. Bref, ça se bouscule au portillon, et départa- 
ger les concurrents risque d’être coton, vous 
vous en doutez ! Qu'est-ce qui différencie les 
offres, en dehors du prix, bien évidemment ? 
Tout d’abord, la quantité de mémoire vidéo à 
bord de la carte — argument technique et com- 
mercial (12 Mo ça fait plus riche que 8 «seule- 
ment»...). Ensuite, l'offre logicielle. Et tout cela 
est complexe. En effet, la 3Dfx2 n'étant pas vrai- 
ment une nouvelle carte, mais un modèle plus 
puissant de 3Dfx, aucun jeu réellement optimisé 
pour cette carte, c’est-à-dire ne tournant sur 
aucune autre, n'existe encore. Plus important, les 
jeux 3Dfx dont on dispose déjà tournent toujours 
et mieux que jamais sur ces cartes. Du coup, 
acheter une 3Dfx2 avec beaucoup de jeux, c'est 
prendre le risque de retrouver des titres que l’on 
connaît déjà. 

Revenons dans un premier temps à la quantité de 
mémoire dont dispose la carte. On le sait, les 
résolutions les plus importantes réclament beau- 
coup de mémoire vidéo, et l’on se dit que si la 
carte en a une grande quantité, on atteindra 
1024 x 768 sans aucun problème. Faux... En 
effet, avec une carte 12 Mo, nous n’avons atteint 


DEUX 3DFX2 EN MODE SLI. 


UNE DIAMOND... 


.…UNE CREATIVE : SEULE LA MARQUE CHANGI 


LES CARTES 


ANGE. 


Performances 

des 3Dfx2 l\c66002 EMonster 3SD2Hs Righteous II BMax Gamer 3D2P@ 
Creative Labs | Diamond : Orchid F: Guilemot LE 

GL Quake 100,3 101,4 (92 MHz) « 59,9 ë 99,9 

640x480 (fps) 102,8 (95 MHz) Be 

GL Quake 70,4 74,2 (95 MHz} 48,3 Fe 70,4 

800x600 (fps)° ë i 

Tomb Raider Il 1024x768® 1024x7682 1027x768" 1024x768% 


(résolution max.) 


(1) il est possible «d'overciocker» cette carte sous Windows 95 - (2) sans z-buffer ni triple buffer - (3) option «Don't sync to Refresh Rate» activée 


(4) La Righteous semble connaître des problèmes de drivers avec GL Quake 


cette résolution qu’en supprimant deux options 
dans le menu de configuration du jeu (Tampon Z 
et Tampon Triple). Et c'est là que le bât blesse, 
puisque ces réglages sont impossibles avec les 
drivers de la carte : du coup, on est à la merci des 
éditeurs de jeux, qui doivent prévoir une telle 
option. Plus fort encore, le 1024 est possible 
avec une version 8 Mo, avec les mêmes 
réglages. C’est à n'y rien comprendre, hein ? 
Parce que, soyons clairs, si les constructeurs se 
gargarisent de données techniques, selon leur 
bonne vieille habitude, il n’en reste pas moins 
que toutes ces cartes se valent. Vous voulez une 
preuve ? Regardez deux 3Dfx2 de marque diffé- 
rente et jouez aux sept erreurs. Si l’on excepte 
une différence de couleur ou un logo quelconque, 
ces cartes sont strictement identiques. Windows 
95 lui-même s'y perd, et lorsque l’on passe d'une 
carte à l’autre, il s'emmêle parfois les pinceaux... 
Plus fort, que la carte contienne 8 ou 12 Mo, vous 
ne percevrez pas aujourd'hui de différence 
majeure, cette mémoire servant simplement à 
stocker plus de textures. Encore faut-il cepen- 
dant que le jeu soit prévu pour cette option, et 
que la carte n'ait pas beaucoup de temps pour 
transférer les textures à partir de la mémoire prin- 
cipale. Un exemple édifiant : qui a entendu dire 
que la Miro Hiscore 3D, la seule carte 3Dfx (donc 
l’ancienne version) dotée de 6 Mo de RAM enter- 
rait ses rivales ? Donc, pour ce qui est de la 
mémoire, pas de souci à 

vous faire car quel que 

soit votre choix, le résul- 

tat sera similaire. 

Parlons à présent de la 

puissance pure de la carte. On vous l’a dit et 
répété, il est possible de connecter deux 3Dfx2 
pour rendre vos jeux encore plus fluides. Ah 
bon ? En faisant des tests, on s'aperçoit que le 
gain se révèle vraiment faible, très loin du double- 
ment des performances annoncé un peu partout, 
d'après les communications de 3Dfx Interactive. 
Alors, 3Dfx2 : l'arnaque ? Pas tout à fait, même si 
la situation est plus complexe qu'on ne le croyait 
au départ. Mais on parle puissance et on en 
oublie le principal : les jeux. En effet, pour 
atteindre un score supérieur à 100 fps avec le 
benchmark de GLQuake, il faut modifier la confi- 
guration de la carte, en supprimant les options de 
synchronisation. Or, si l’on voit bien les 100 fps à 
l'écran (il serait absolument impossible de jouer à 
cette vitesse), le jeu lui-même ne semble pas aller 
beaucoup plus vite. Quand on atteint une fluidité 


e e, 


10191078) 


quasiment parfaite, rajouter des images 
n'apporte pas d'améliorations réellement impres- 
sionnantes. Quel que soit le modèle de 3Dfx2 
dont vous ferez l'acquisition, GLQuake et les 
autres seront fluides. En revanche, Quake Il, s’il 
est parfait en temps normal, nous inflige toujours 
quelques à-coups lorsqu'il accède au disque dur. 
C'est dans ces cas-là qu’une plus grande quan- 
tité de mémoire pourrait se révéler intéressante. 
Mais même avec 12 Mo, ces à-coups ne dispa- 
raissent pas. C'est à désespérer, non ? Venons- 
en donc au plus brûlant, le corps à corps. On a 
installé les quatre cartes sur le même PC (Pen- 
tium 11 233 MHz avec 
; carte graphique ATI 
Xpert@Work) et on a 
lancé des jeux, pour 
voir. Les résultats ne 
sont pas étonnants : elles sont toutes équiva- 
lentes, à quelques petites images par seconde 
près. Pas de quoi fouetter un chat, ni se retourner 
la nuit dans son lit en se demandant si l’on 
n'aurait pas mieux fait de choisir l'autre. Voici 
donc ci-dessus le tableau des résultats de nos 
tests, jugez par vous-même... 
Comme vous le voyez, les écarts de perfor- 
mances sont on ne peut plus ridicules entre les 
différents modèles, hormis la carte signée 
Orchid, qui semble avoir des problèmes de dri- 
vers. Après avoir contacté directement le service 
technique d'Orchid, nous ne savons toujours pas 
à quoi est dû ce problème. Cela dit, il suffit de 
jeter un œil sur les quatre panneaux de configura- 
tion pour s’apercevoir que celui d'Orchid est vrai- 
ment différent de celui de ses trois concurrents. 
C'est dommage à dire, mais ces driversmesemes 


Devant les résultats pour le moins étonnants que nous avons obtenus avec GL Quake, nous sommes 
allés plus loin. Nous avons donc changé de jeu, pour nous pencher sur la démo de Forsaken en 
640 x 480, qui affiche les fps. Et là, étrangement, les résultats sont vraiment très bons, puisque l'on 
obtient la «note» de 81,27 fps contre «seulement» 75,74 pour la 3D Blaster Voodoo 2. De son côté, le 
timedemo de Quake II en 640 x 480 donne un résultat de 47,7 fps (contre 51,3 pour la Creative) et en 
800 x 600, 31,5 fps (contre 41,6). On obtient donc tantôt des résultats meilleurs, tantôt des résultats 
moins bons, mais jamais les mêmes. Bref, il semblerait bien qu'il y ait un problème «logiciel». Entendez 
par là que les drivers signés Orchid ne font pas bon ménage avec les benchmarks intégrés aux jeux. Je 
sais bien que les chiffres sont éloquents, mais ils ne sont pas tout, car à l'œil nu, il est quasiment impos- 
sible de faire une différence, pendant une partie, entre les quatre cartes 3Dfx2. Basez-vous donc plutôt 
sur des critères bien plus terre à terre, comme le prix, par exemple. 


ORCHID SE RACHÈTE 


Righteous 3D 1177 


blent pas donner toute leur puissance avec GL 
Quake, jeu de référence de ce dossier, mais aussi 
de 3Dfx Interactive, qui nous annonçait fière- 
ment, si vous avez bonne mémoire, qu'on attein- 
drait 110 fps. L'Orchid est loin du compte. Mais 
n'allez pas en conclure hâtivement qu'elle est 
bonne pour la poubelle (cf. encadré «Orchid se 
rachète»). 

Alors, impossible de trouver la meilleure carte sur 
le marché ? De façon sûre et définitive, non. En 
effet, ce qui reste comme facteurs discriminants 
c'est, d’une part, le prix, et d'autre part l'offre 
logicielle. Or les constructeurs n'arrêtent pas de 
changer ces données, en fonction de ce que fait 
le voisin, d'autant qu'ils ne disposent d'aucun 
autre argument en dehors de leur notoriété : Dia- 
mond ou Orchid n'ont plus rien à prouver en 
matière de vidéo, Guillemot a montré de quoi il 
était capable avec sa Maxi Gamer 3D, et Crea- 
tive, leader dans le domaine des cartes son, mal- 
gré ses déconvenues passées en matière de 
cartes accélératrices 3D (3D Blaster et 3D 
Extreme) n’en reste pas moins un acteur de pre- 
mier plan. Nous voilà bien avancés. Reste que les 
drivers, eux, ne sont pas identiques selon les 
marques. Voyons ce que chacun propose 
comme options dans le panneau de configura- 
tion de Windows 95... 


- LES 
DIFFERENTS 
CHIPSETS 


En matière de cartes accélératrices 3D, le choix 
du chipset est on ne peut plus vaste. Si l’on 
prend 3Dfx Interactive, on trouve le Voodoo 
Graphics (le plus connu) encore tout à fait 
capable de nous étonner ; le Voodoo Rush, net- 
tement moins performant et équipant des 
cartes 2D / 3D du type Adrenaline 3D de Jazz ; 
et enfin le Voodoo 2, dont on a largement parlé 
dans ces pages. Les autres offres sont, pour les 
plus connues, le nVidia Riva128 et les puces de 
la famille Rendition Verite. Ces dernières, bien 
que rapides, sont loin de donner des résultats 
aussi époustouflants que les puces 3Dfx, et ce 
n'est rien de le dire. Reste un concurrent pour le 
moins sérieux, puisqu'il s’agit d'Intel avec son 
chipset i740, annoncé par les constructeurs 
comme le tueur de 3Dfx Voodoo 2 (prétention 
que ne confirment pas les premières réactions 
trouvées sur le Net...). Cette carte accélératrice 
3D utilise en effet le port AGP pour proposer un 
débit d’information incomparable. Grâce à cela, 
elle peut disposer d’une quantité de mémoire 
proprement hallucinante pour les textures, 
n'étant limitée que par la quantité de mémoire 
vive dont dispose le PC. On pourra donc voir 
des jeux d'une finesse inégalée jusqu'alors. 
Reste à voir comment le public et les éditeurs 
vont accueillir ce nouveau venu, qui va avoir 
fort à faire pour s'imposer face aux quatre 


cents jeux optimisés 3Dfx ! 

Réglages disponibles 
sous Windows 95 Voodoo? Monster 3D2 MRighteousil  MMax Gamer 3D2ROR 

Creative Labs Diamond Orchid | Guillemot j 
Correction gamma oui oui El oui à oui 
Refresh Rate oui oui } oui à oui 
Synchronisation oui oui oui { oui 
Désactiver Direct3D oui oui non < oui 
Forcer le Trilinear Filtering oui | oui oui oui 
Limiter la mémoire de texture oui oui { non oui 
Overclocking non oui non non 
Explication des options oui { oui oui oui 

(anglais (anglais (anglais) (français 
dans le panneau dans le panneau dans le manuel) dans le manuel) 
de configuration) de configuration) 


ce | 235 Régepe 
F Do not sync buer swap lo mord reheshiate. | Fighteour 2011 | Configuration 


F These settings are for expesienced users. Selecting 
(n 
FT Dont sync buffer swaps Lo mondior sefresh rate for Gide 
1 Disable Voodoo? Direct30 Support 

1 Force advanced ledure fitesing for Gide apps 

FT Force linear texture fMiering for Diect20 apps 

1 Disable SLI Autodetection 

1 Lim texture memoey tor Gide apps 


1 Fouce uiple color buffering loc Gide apps 


nn LL LA GHTEOUS 
Green M AE Fa | 


FE Jon ee à à 
Orchi Contact | Dire Menus 1etSeings | ce Frones | 


À DRIVERS DIFFÉRENTS, RÉSULTATS PARFOIS ABERRANTS. 


(26 TE 


Anière-plan Ecran de vels | Apparence | 1] Réglage 
LE Panorsmique | ZE Coueu | Pis 


Mai Gamer 30 2 | Configuration 


Aubre-phan Ectendevele |  Appæence | Zi Pégase 
FE Pancromique | 25 Coueu | Phei  Se Righteous 1 | Configuration 
Hrdormation | Refresh Rates 

Driver Release Version TE rage hr) 

Gide2x dl Version 250 | 727% 

Diect30 Diiver Version: 4000 | 540400 

| Direct Versionc iso, re 

Mordor Type: Mordeus Plug and Play 7. 


| [Hardware Coniguaton |] 
| Gamma Conection 

re A 
Data Setings | Lock Contols | 


Ohio | Dre Menual| Ion Señngs | At. Foshues | 


TROUVEZ L’'INTRUS ! 


Les offres des 
| constructeurs 


3D Blaster Voodoo 2 
3D Blaster Voodoo 2 


Maxi Gamer 3D2 PCI 
Maxi Gamer 3D2 PCI 
Monster 3D II 


Righteous Il 


Righteous Il 


{(t)sans Z-Buffering 


Voici l'habituelle liste des caractéristiques techniques qui font baver les joueurs PC. Nous ne les oublions pas, et ils devraient trouver ici 


Constructeur 


Creative 


Creative 


Guillemot 


Guillemot 


Diamond 


Orchid 


Orchid 


de quoi satisfaire leur curiosité technique ! 


EDO DRAM 


“Résolution maximale 
en 65 000 couleurs ti 
1024x768 


Mémoire 


12Mo 


8 Mo | 1024x768 


12Mo 1024x768 


8Mo 1024x768 
8Mo f 1024x768 


12Mo 


1024x768 


RTE 


8Mo : 1024x768 


+ 1 puce 64 bits Pixelfx2 
+ 2 puces 64 bits Texelfx2 


50 milliards d'opérations par seconde 


2,2 Go 


LES CARTES ©DFx 


Incoming 
G Police 
Actua Soccer 
Ultim@te Race Pro 


Incoming 
G Police 
Actua Soccer 
Ultim@te Racer Pro 


F1 Racing Simulation 
Incoming 
8 démos 


F1 Racing Simulation 
Incoming 
8 démos 


Heavy Gear 
Need For Speed 2SE 
Interstate 76 


Battiezone 
Incoming 
G Police 
Final Reality 
(benchmark) 

1 Démo 


Battiezone 
Incoming 
G Police 
Final Reality 
(benchmark) 
1 Démo 


Supérieur à 3 millions par seconde avec mip-mapping, filtrage, Z-buffer, alpha-blending 


90 millions de pixels par seconde avec filtrage bilinéaire, Z-buffering, alpha-blending 


+ 1024 x 768 sans Z-buffering 

+ 1024 x 768 avec Z-buffering en mode SLI 

+ Correction de perspective 

+ Morphing, animation et modulation de texture 


+ Mip-mapping 


VOTXZ sont 


+ Filtrage bilinéaire et trilinéaire 


ñ 


®= Gamer 32“ PCI" 


pa en De En 4 
Capanies Ge 


+ 3Dfx Glide 2.1 et supérieure 
+ OpenGL 

+ Direct3D 

+ Voodoo Graphics 

+ Voodoo Rush 


EBIT > r 
+ Alpha-blending 
+ Fogging 
+ Z-buffering 
2] 
re 


Là encore, rien de bien frappant entre les diffé- 
rents constructeurs. Tout ce que l’on pourra 
noter, c'est que seul Diamond nous offre la possi- 
bilité d’overclocker la carte directement sous 
Windows 95, sans avoir à rentrer des lignes de 
commandes hermétiques sous DOS. On pourra 
ainsi choisir une fréquence allant de 90 à 95 MHz. 
Cela dit, le gain en matière de performances est 
tellement faible qu’on se demande si cela en 
valait vraiment la peine. Mais régler une carte 
dans le panneau de configuration exige, vous 
vous en doutez bien, que l’on comprenne 
l'impact de ces options sur le jeu, et c'est là que 
la notice entre en jeu. En effet, le fonctionnement 
des cartes, s’il est simple en général, peut aussi 
être l’occasion de se prendre un minimum la tête. 
Première option proposée, la plus intéressante : 
la désactivation de la synchronisation du taux de 
rafraîchissement. Les cartes 3Dfx2 sont en effet 


capables de cracher plus de 100 images par 
seconde, sur certains jeux, alors que la fréquence 
de rafraîchissement de la carte graphique peut 
n'être réglée que sur 72 ou 85 Hz. Si l'on synchro- 
nise la carte 3D et la carte graphique, on aura 
donc, au mieux, un nombre de fps égal à la fré- 
quence de la carte graphique — donc 72 ou 85. 
Cependant, si votre écran et votre carte gra- 
phique supportent des fréquences plus élevées, 
vous pouvez désynchroniser les différents élé- 
ments sans que l'affichage en pâtisse. 

Pour terminer, penchons-nous sur le prix et les 
bundies associés à chacun des modèles de 
cartes, et l’on en aura fini avec cet affrontement 
sans pitié entre constructeurs de force égale. On 
remarquera donc que la carte la moins chère 
reste la 3D Blaster Voodoo 2, vendue 1 590 F 
avec quatre jeux. M 


PC Soluces (27) 


CONCOURS 
Avec Guillemot 


International gagnez 
le te0.de la | 


ST EL PR, 


re 7 


1. La carte Maxi Gamer 2D/3D est 
architecturée autour de la puce... 


a) Intél740 4 P rièfs : “. 


b''3DX Voëwdoo Une carte Maxi Gamer 3D: PCI 


0) PowerVR PCX2 8 Mo de Ram. 
Grâce au jeu de puces Voodoo’, 
2. La carte Maxi Sound 64 Dynamic 3D elle offre aux mordus de jeux une 


accélération maximale.et des fonctions 


intègre : ER 
3D'ultra-Sophistiquées ! 


a) Un Mmo0eMm 
bD'iunetabléd'échantilons sonores 


c}'une table:ae mor \tade V18151® 


3. La carte Maxi Gamer 3D° PCI est 
déclinée en version... 


a) 6 ,0Ù 8 Mo de mémoire vidéo 
b)'6/oùu 121Mo'de mémoire vidéo 


C) G:ou: 1 21M0O'de Mémoire vidéo 


sé 
4. Le Maxi DVD fait office de lecteur CD LA % 
à la vitesse de... me | 
a) 32X o— Un lecteuf Maxi DVD- 4% 
sas nn. 2 Le lecteur ge DFom À 
nero seconde gé qui nous 
c) 12X %. fait bénéficier o'Meincroyäble Ÿ À à 
f HP caDilé" CE SiockaOUe." 1,8 
Question subsidiaire : si 
Trouvez:un $l0gâän Vantant la Gamme de périphériqaues.de4 RÈGLEMENT 
Ven REA 108 SPP “ 1) Guillemot International et PC Soluces organisent un concours qui sera clos le 30 juin 1998 à minuit 
Guillemot Intérnational. 2) Tout le monde peut y participer, à l'exception des membres de Guillemot International et de la 


rédaction de PC Soluces 
3) La participation implique l'envoi d'un bulletin de participation original. Les bulletins raturés, 


incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. Les bulletins de participation, ainsi que le 
règlement, sont disponibles gratuitement sur simple demande à l'adresse du magazine 

4) Les gagnants seront personnellement avisés, et les lots seront envoyés avant le 31 août 1998 

5) Les bulletins de participation seront soumis à l'appréciation d'un jury qui opérera un classement pour 
l'attribution des lots: 


L ” 3 pe” 
FRE 3 : L 
Le MON 4 d L 
er QE Une carte Maxi Gamer = | 3 AGP. 
l'accélérateur graphigue"2D/3E onfstr jt sui procésseur gräBhique 
Intél740#, poër des performances 8D dns éomplbmis ! sé 
Une carte Maxi Sound" 64 Dynalnic e 
Rp: ; TEE TIRER 
La carte Sonore dédiée.aux joueursténrages inclu 
plus de 50 presets des meilleurs jeux du marché. 2.4 
L 


Un joystick Jet Leader 3D. 
Le premier joystick universel 
digital/analogique avec 8 boutons 
programmables. 


Un jeu Incoming. 
Le nouveau visage de l'action 3D 


Un T-Shirt Incoming,. 


http://Www.guillemot.com http://www.ubisoft.fr/incoming 


E À remplir et à retourner avant le 30 juin 1998 à : 
C O U F O MN = ei E: F> O Ff S E= PC Soluces - Concours Guillemot, 


92-98, Bd Victor Hugo, 92115 CLICHY Cedex 
Entourer la lettre correspondant à la bonne réponse : 


Réponse 1 : a b c 
Réponse 2 : a b c 
Réponse 3 : a b 
Réponse 4 : a b 


Réponse à la question subsidiaire : 


MOBELE BORD. 1277620 6 pe Le ubtse PAR 


HO SUR VOS ÉCRANS 


Note : x x x x x + Éditeur : Rage Software + Genre : Action + Configuration : Pentium 166, 32 Mo de ram, CD 4X, carte 3D obligatoire (3Dfx conseillée) 


Li UN PILOTE POLYVALENT 


ee. 
ET: 


Incoming est le 
premier jeu d’action 
a posséder une telle Variété 


Incoming possède un scénario tenant sur un Post-it. Les aliens arrivent sur Terre et vous 
devrez les empêcher de faire ce qu’ils veulent. C’est tout ? Tant mieux, cela nous permet de parler 
davantage du jeu, du plus beau jeu du monde. avec Forsaken. Mais disons qu’Incoming est à peu 
près cent fois plus fun, notamment grâce à ses incroyables effets spéciaux. Faites sauter un pylône 
électrique pour voir : vous aurez impression qu'il était recouvert de nitroglycérine et que ses 
quatre pieds reposaient sur des caisses de TNT. Les chars, en explosant, libèrent des ondes vio- 
lettes se répandant sur des dizaines de mètres. Les vaisseaux aériens se fragmentent en des cen- 
taines de facettes, à grand renfort d'effets de lumière. Et la soucoupe ennemie, qui pète une pre- 
mière fois lorsqu'elle est touchée, tremblote un petit moment et vient s’encastrer dans la terre sur 
son flanc, en explosant une deuxième fois ! Les armes sont particulièrement sympathiques elles 
aussi. Chaque vaisseau possède des armes classiques (si l’on considère qu’un laser sur un hélico 
estclassique) et quelques-uns d’entre eux arborent des spécificités. Ce sont très souvent des mis- 
siles qui lockent les cibles et vont s’écraser sur la carlingue d’un ennemi. Mais ça peut être autre 
chose, comme par exemple une décharge électrique sur le vaisseau spatial alien. 

Onararement vu un jeu dans lequel on rentrait si facilement. Les premières images se chargent, le 
menu apparaît et on peut lancer la campagne avec la première mission. En moins de cinq secondes, 
onse retrouve aux commandes d’une 

batterie de DCA, à shooter tous les enne- 

mis qui approchent. Ah ? C'est une simu- 

lation de DCA ? On attend de voir la pro- 

chaine mission et. on pilote un hélico- 

ptère. On est perplexe, on pilote quoi, à la 

fin, dans ce jeu ? Ben, un peu de tout... 

Dans la première campagne, on est amené à commander des batteries de DCA, à diriger un hélico, 
deux types de tanks et le nec plus ultra, un vaisseau alien capturé ! Chose vraiment très impression- 
nante, les véhicules se meuvent exactement comme on l’imagine. Les tanks sont lents, ont du mal à 
tourner, mais puissants, la DCA est vive comme le lynx, lhélico permet de se déplacer rapidement 
d'un point à un autre, le vaisseau spatial se déplace avec grâce, comme une ballerine ; ses virages 
peuvent être serrés et sa trajectoire est toujours très ronde. Mais si Le jeu s’arrêtait là, ce serait un 
peu monotone... 

Lors de la deuxième campagne, ça change du tout au tout. On se retrouve dans la neige. On pilote un 
char, encore nouveau. Et ça continue comme ça, on va de surprise en surprise. Une nouvelle tourelle 
àquatre canons par exemple, ou même carrément un F-16... De plus, les missions ne consistent pas 
seulement à éliminer tous les adversaires. Elles vous demandent parfois d'aller à un point précis, de 
défendre un vaisseau allié, d'apporter une caisse à un endroit fixé. Ce jeu, d’une difficulté progres- 
Sive, apparaît sans aucun doute comme le soft d'action le plus varié que l'on ait jamais vu. Tout ça 
fait pas mal de points forts. 

ILexiste quand même un côté négatif. Ça n’est pas grand-chose au vu du reste mais paraît vraiment 
dommage. Les phrases de briefing ont été traduites mot à mot. Du coup, on se retrouve avec des 
eXpressions assez étranges comme «suivre le marqueur de point de repère ou génération d’energi- 
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UNE PINCÉE 
DE STRATÉGIE 


Comme vous le voyez dans l’encadré sur Les véhicules que vous pouvez diri- 
ger, le jeu est très varié, mais ne relève pas seulement de l’action. Si vous 
sélectionnez le mode Campagne Tactique, vous obtiendrez des phases de jeu 
en plus. Des phases utilisant le même moteur que dans le jeu, mais de straté- 
gie en temps réel. Il se révèle d’ailleurs assez surprenant que le moteur soit 
aussi polyvalent. Ça se passe exactement comme dans un Command and 
Conquer-like. Vous déterminez une zone dans laquelle vous avez des unités, 
avec la souris, et vous les envoyez affronter Les ennemis. Cette partie n’est 
pas la plus intéressante du jeu mais demeure cohérente avec le reste des 
autres épisodes. Si par exemple vous avez détruit un hélicoptère avec votre 
tourelle, on ne retrouvera pas cet hélico dans l'épisode de jeu en question. Ce 
sont donc des campagnes dynamiques. Malheureusement, ces phases de jeu 
apparaissent vraiment trop limitées et un peu simplistes, 


PERMIS As PERMIS &3y 
PERMIS Cuss 


Voici quelques-uns des véhicules que l’on peut piloter dans Incoming. Et il y en a encore d'autres ! 


ÉCRANS 


Vos 


Une 3Dfx est toutefois 
vivement conseillée 


sant» (celle-là, j'ai même eu du mal à en comprendre le sens). La pire, je pense 
que c'est «combatisation activée». Un truc à vous «bouleversifier» un secré- 
taire de rédaction, des phrases pareilles. 

Vous vous dites : «Voilà le meilleur jeu du monde, y a bien un bidule qui 
cloche.» Ben non, il faut juste une configuration musclée. Mais pas trop, vous 
allez voir pourquoi. Sur un Pentium 2 à 233 MHz, la première bécane sur 
laquelle on a testé Incoming, c'était parfait, avec ou sans 3Dfx. (Ça saccade 
sans 3Dfx, mais si vous avez un P2 233 sans 3Dfx, votre configuration relève du 
domaine de l'étrange. Les deux versions sont aussi belles l’une que l’autre — 
sauf les effets de fumée et le ciel pour la version sans 3Dfx). Même sans Voo- 
doo, il n’y a pas d'effets de pixélisation. Le port AGP y est pour quelque chose 
sans doute... Ensuite, on l’a essayé sur la même configuration, avec une carte 
3Dfx2. Comme ça devient plus fluide, la difficulté augmente. Par exemple, 
quand vous commandez la DCA, vous tournez sur vous-même et vous vous diri- 
gez en haut et en bas, bien sûr. Le microprocesseur et les différents chipsets 
affichent des trucs plus ou moins complexes : la tourelle se trouve à proximité 
de la base, vous pouvez donc la regarder ; votre config. produit alors de gros 
bâtiments, très complexes et sans doute un ou deux appareils ennemis, en 3D. 
Si vous levez le nez au ciel, toute cette puissance de calcul affichera... le ciel, 
une texture et les chasseurs ennemis, autrement dit rien pour la 3Dfx2 . Ça se 
sent dans le maniement, ça va beaucoup trop vite et viser les ennemis éven- 
tuels devient trop difficile : le moindre mouvement de souris et la moindre 
pression sur une touche de votre clavier déplacent le canon beaucoup trop vite. 
Alors oui, la 3Dfx 2 fait ses preuves mais pas dans les meilleures circonstances. 
Et puis, test ultime : Pentium 166, 3Dfx de base. C'est la configuration minimale 
recommandée par l'éditeur. Eh bien, c'est très correct. On sent de légères sac- 
cades quand on regarde la base (alors que c'est à ce moment-là que ça devient 
jouable avec la 3Dfx2). Mais que ce soit avec un char ou un hélico, ça reste 


Le Comanche 

L’hélicoptère le plus utilisé dans les jeux vidéo figure bien entendu dans 
Incoming. Il est équipé d'un laser et de quelques missiles. Grâce à une 
chaîne, il peut apporter des objets d’un point à un autre. 


Le Cobra 
Ses caractéristiques sont sensiblement Les mêmes que celles du 
Comanche et il se pilote de la même manière. Seul l'armement change. 


Le Harrier 

Piloter Les avions de chasse dans Incoming se révèle assez difficile car 
ils sont très rapides, et tirer sur des cibles extrêmement lentes relève de 
la gageure. Son atout majeur ? L'armement... Et bien entendu, sa vitesse 
peut tout de même constituer un atout précieux dans certaines missions. 


Le Light Fighter 

C'est un véhicule extraterrestre que vous descendrez en moins de deux. 
Mais vous pourrez aussi Le piloter. Vous vous apercevrez qu’il est extré- 
mement maniable. Il tire des éclairs chargés d'électricité. 


Le Medium Fighter 

Le plus beau vaisseau du jeu... C’est un vaisseau extraterrestre à la 
cadence de tir impressionnante. Le blindage est un peu plus épais que 
celui du Light Fighter mais ses impacts ne font pas très mal. 


Le Heavy Fighter 

Morphologiquement très différent du Light Fighter, il a tout de même 
des caractéristiques assez semblables. C'est surtout sa rapidité qui le 
différencie. 


Le Light Bomber 

Vous l’avez compris, c'est un vaisseau extraterrestre ! Un vrai bonheur à 
descendre avec une batterie de DCA... Méfiez-vous quand même et évi- 
tez qu’il vous tombe sur la tronche après avoir été descendu ! Tirez à dis- 
tance. Son pilotage se révèle assez rigolo mais en vue extérieure, il 


devient assez difficile de choisir sa direction car on ne sait pas où est l’avant. Ben oui, c’est une 


L'Eisenhower Tank 

Ce n'est pas franchement Le meilleur des tanks. L'obus qu'il tire fait très 
mal mais sa cadence de tir se révèle assez faiblarde. Lorsqu'il touche au 
but, ça explose en général. Mais il faut parfois tirer trois ou quatre fois 
avant d'atteindre sa cible. 


Le Lemarchand Tank 

Celui-là est déjà beaucoup plus intéressant ; sa cadence de tir est plus 
rapide que celle de l’Eisenhower Tank et il possède deux canons tirant 
des missiles. Sa grande puissance lui permet de franchir, lentement 
mais sûrement, Les pentes les plus abruptes. 


fluide. Il ne faut pas trop s'approcher des bases tout de même — au moins, Le A10 
vous ne les détruirez pas par erreur. Cet avion est parfait pour le mitraillage au sol ; et très intéressant pour 
Voilà donc un bon jeu bien fun et magistralement rammé. C'est rare... se débarrasser des longs convois de tanks ennemis. En revanche, de par 
[Léo de Urievan ] sa rapidité, il apparaît assez peu efficace contre les autres unités 
aériennes. 
Le Mig 29 


Une valeur sûre. Ses missiles sont dévastateurs. Néanmoins, les mis- 
sions dans lesquelles vous le pilotez sont très difficiles et pas vraiment 
appropriées à cet engin (protection d'un avion cargo, par exemple). 


L'Orbital Fighter 
Ce vaisseau est intéressant par son armement et son blindage. En 
revanche, au niveau de la rapidité, ce n’est pas vraiment ça. 


L’Interdiction Fighter 

Ce vaisseau semblerait assez classique s’il n’était pas un des plus 
maniables. C'est sans doute dû à l’aérodynamisme car il est tout plat. Si 
on se dirige vers le sol, on peut vraiment remonter en moins de deux. 


Les autres 

ILy a bien sûr les tourelles de DCA. Les tourelles de DCA peuvent aussi 
tirer des missiles, ce qui est fort appréciable lorsqu'un croiseur ennemi 
survole la base. Sinon, je n’ai pas vu, mais j'ai lu sur le communiqué de 
presse qu’on pouvait aussi piloter un hovercraft… 


Note : x x“:  * + Éditeur : Psygnosis + Genre : Course + 
Configuration : Pentium 166, 32 Mo de ram, CD 4x 


Quand on a joué pendant de nombreuses semaines à F1 GP 2 puis à F1 Racing Simulation, on 
croit tout connaître de la Formule 1 dans les jeux vidéo... Erreur grave ! Vous n'avez pas essayé For- 
mula 1 “97... Je sais bien qu'il faut être ouvert à toutes les nouvelles expériences mais la Formule 1 
surde la glace, désolé, ça ne ressemble à rien. C’est en effet l'impression que ça donne quand on 
pilote une voiture dans ce jeu. On a la sensation de se trouver dans une simulation de rallye. De 
plus, le soft n’a pas beaucoup changé depuis Formula One, graphiquement parlant. C'est toujours 
de la3Dfx, mais les accidents tant attendus ne sont vraiment pas spectaculaires. De plus, de 
temps à autre, on ne bénéficie pas du tout de l'impression de vitesse, même si le jeu apparaît 
fluide. Et les commentaires de Jacques Laffite et de Jean-Louis Moncet tombent à côté car ils sont 
constamment en décalage avec l’action. Attendons de pied ferme F1 Grand Prix 3, et faisons 
confiance au maître Geoff Gramond. 


Léo de Urievan 


Note : e Éditeur : 


RELLE DÉMO 


Forsaken ce qu'il est convenu d'appeler un «Descent-like». 
Entendez par là que vous pilotez un véhicule totalement libre de ses mouve- 
ments dans des couloirs interminables, peuplés de myriades d'ennemis. 


+ Genre : 


Problème : les ennemis. En effet, ces derniers apparaissent brusquement 
Selon Le principe de la génération spontanée. Le second principe d’appari- 
tion est contraire à la morale, puisqu'ils peuvent surgir dans notre dos. Pas 
Marrant-marrant, le jeu. Mais beau, ça c’est certain. Il faut dire qu'ilest 
compatible avec la majorité des cartes accélératrices 3D du marché, y com- 
pris l'extraordinaire 3Dfx2. Et en 800 x 600, on ne peut qu'être ébahi devant 
Une animation aussi fluide et de tels effets de lumière et de transparence... 
Pourtout dire, Forsaken se résume à peu de chose : tirer et tenter de sur- 
Vivre, ce qui n’est pas évident au vu de la difficulté du jeu. Mais le plus désa- 
&réable en mode Un Joueur, c'est l'impression qu'on a de jouer en réseau 
(onentre dans la peau d’un bourrin pour faire celle des autres, sans pouvoir 
enrire ensuite devant une bière — ou un coca, ça marche aussi..). Alors, on 
Sedit que Forsaken est un truc en réseau, qui ne trouve son intérêt que dans 
cetteoptique. Malheureusement, quand on le compare au plaisir qu’on 
éprouve à faire une partie acharnée de Quake Il ou de Jedi Knight, Forsaken 
ebSa maniabilité lamentable font vraiment tache à côté. On récupère deux 
tonnes d'armes et de bonus divers et variés et on tire dès qu’un truc bouge, 
SanSrien voir, en arrosant dans tous les sens. Après cinq secondes à ce 
tythme, on regarde qui a gagné et on continue. Navrant.….. 

Forsaken se présente donc, en définitive, comme une démo éblouissante 
des capacités du PC en matière de jeu d'arcade en 3D temps réel, écrasant 
tousles supports concurrents, de la borne d'arcade à la console dernier cri. 
Maïs ça ne fait pas un jeu, loin s’en faut. 


Yann Lebecque 


TORSARKREN 


e Configuration : 


Population 5000/5000 


DEARADLOCK 


Note : e Éditeur : 
Configuration : 


° Genre : . 


Pas facile de saire un bon jeu de gestion / stratégie. Voilà le premier jugement qu’on porte 
sur Deadlock 2... Car cette nouvelle version, bien que très proche de la première (je parle des gra- 
phismes minables) n'est pas inintéressante du point de vue de la gestion : il y a des dizaines de 
bâtiments à construire, plein de ressources à gérer (bois, minerai, fer, énergie, nourriture....), et la 
recherche permet d'accéder à une foule de nouvelles unités. Jusque-là c'est honnête, mais la par- 
tie stratégique, c'est-à-dire les combats, reste totalement superficielle et d’un ennui mortel : 
selon les ordres que l'on donne aux troupes dès le départ, les affrontements se déroulent auto- 
matiquement et l’on se contente donc d’assister aux combats en simple spectateur. De plus, les 
ordres à donner se résument à un choix très limité, puisque n’existent que l’ordre d'attaquer une 
unité ou celui de donner l'assaut à un bâtiment précis ! Allez, je ne veux pas être méchant : conti- 
nuez, les gars — et peut-être que Deadlock 25 sera parfait ! 


Jeff 
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STARCRAFT, bien sûr (les majuscules, c'est pour les malvoyants afin qu'ils sachent, 
eux aussi, que le jeu est sorti). Eh oui, le bébé de Blizzard est enfin là, ou presque, 
car, s’ilest déjà sorti aux USA, la version française arrive d’ici peu, entièrement 
traduite avec le talent que l’on connaît à Ubi Soft pour ce genre de travail ingrat. 
Lorsque Warcraft est sorti en 1994, personne ne connaissait Blizzard. Depuis, 
c'est l'inverse, tout le monde connaît Blizzard mais peu savent vraiment comment 
sera Starcraft, malgré les dizaines de previews publiées par nombre de magazines spéciali- 
sés. Pour ma part, cela fait une semaine que j'ai reçu le jeu et depuis, j'ai des cernes sous les 
yeux et les mains qui tremblent à force de boire du café pour pouvoir continuer à y jouer seul 
ou en réseau jusqu’à à 4 ou 5 heures du matin. Il faut dire que, sûrement comme vous, j'avais forte- 
ment apprécié Warcraft et je tenais à m'assurer que Starcraft serait un wargame en temps réel 
encore plus génial. Trois races étaient annoncées, trois races il y a ! Si vous connaissez Warhammer 
40 000 de Games Workshop, vous aurez une idée précise de leur genre. On a tout d’abord les 
Zergs, qui constituent sans doute la race la plus abjecte que l’on puisse imaginer. Ce sont des 
sortes de cousins d’aliens, des créatures génétiquement créées pour la guerre, qui peuvent muter à 
partir d'une simple larve en des bâtiments organiques ou des monstres de cauchemar : Hydralisks 
cracheuses de venin, Zerglings qui courent en meute comme des chiens fous, Reines qui infectent 
les troupes ennemies en les transformant en Zergs ou encore Ultralisks, Mammouths aux défenses 
gigantesques qui percent le blindage d’un tank comme si c'était du papier à cigarette. 
Et toute cette belle famille se développe dans une matière organique immonde vitale à sa survie, 
surnommée le «creep» (le «rampant»), qui se répand sur la carte comme une traînée de poudre. 
Ab, j'oubliais : pas la peine d’user de diplomatie avec les Zergs car leur but est d’assimiler les autres 
races en les intégrant dans une sorte de pensée collective contrôlée par un cerveau-maître. 
Face à eux, vous avez une race millénaire, les Protoss, qui ont accumulé un savoir gigantesque leur 
permettant d'installer des bâtiments juste en les téléportant depuis leur planète d’origine. Imaginez 
un peu la scène : avec un simple robot ouvrier, vous pouvez construire une ville en quelques 
minutes en ouvrant des portes temporelles d'où surgiront les bâtiments ; un rêve pour les amateurs 
de “Blitzkrieg” (dans ce type de jeu, le Blitzkrieg ou Rush, c'est lorsque l’on crée justement suffi- 
samment de troupes en début de partie pour tuer l’adversaire dans les premières minutes de jeu, 
avant même qu’il se développe). Ajoutez à cela la majesté et la puissance des unités Protoss avec 
leurs porte-nefs d’où sortent des escadrilles de chasseurs fondant sur un ennemi qui ne sait plus où 
donner de la tête. Ou bien encore les Archons, des êtres de pure énergie qui sont le résultat de la 
fusion des soldats templiers : lorsqu'ils se mettent à tirer leurs éclairs énergétiques, c'est un festival 
de lumière presque aveuglant ! 
Mais les Protoss ont aussi leurs limites : ils doivent par exemple rester en communication constante 
avec leur planète mère grâce à des piliers, sinon leurs bâtiments s'arrêtent de fonctionner (d'où une 
protection intensive de ces piliers qui sont au cœur de leur économie). Et puis leur unités sont si 
chères qu'ils ont tout intérêt à s'étendre, sinon ils ne parviennent pas à créer suffisamment de 
troupes pour avoir une chance de survivre. Enfin, au milieu de ces deux races, il y a les Terrans, d’ori- 
gine terrienne bien évidemment, qui sont partis à la conquête de l’espace et qui pillent joyeusement 
la galaxie pour continuer leur expansion. C'est la race la plus classique car elle se développe comme 
dans Warcraft (on construit des sortes de fermes pour avoir plus de troupes) et leur unités sont 
assez conventionnelles bien qu’elles soient passées maîtres dans l’art de la dissimulation. Les Ter- 
rans peuvent en effet créer des flottes de chasseurs quasiment indétectables, placer des mines ou 
envoyer des espions au cœur de bases ennemies afin de préparer des attaques nucléaires ou tout 
simplement pour immobiliser une unité (désorganisation de la base garantie). L'atout le plus génial 
des Terrans reste leur capacité à déplacer les bâtiments, ce qui leur permet de s'installer en fourbe 
n'importe où sur une carte : redoutable ! 
Comme vous le voyez, Starcraft n’est pas un jeu simple. Il demande même un long temps d’adapta- 
tion car les subtilités sont nombreuses, les attaques spéciales très variées autorisant une multi- 
tudes de stratégies, et de plus, il faut tout réapprendre quand on passe d’une race à l’autre. 
En réseau, c’est encore plus flagrant : alors qu’on croit avoir découvert la stratégie gagnante à coup 
sûr, on peut être balayé par un adversaire qui a su trouver la contre-mesure adaptée. Tenez, un 
exemple : un joueur Terran attaque avec une flotte de Croiseurs, qui est sans doute l'unité la plus 
puissante du jeu (un Croiseur équivaut à huit hommes pour être créé). Eh bien un Protoss pourra 


Les bâtiments Zergs détruits ressemblent à des plaies béantes. 


Une nuée de chasseurs envoyés par les porte-nefs : impressionant ! 


LR 
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A Les Archons défendent la base. À Les Terrans en plein exode massif, bâtiments inclus. 
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paralyser cette flotte en plein vol grâce à des champs de stase puis, grâce à un simple Tem- 
plier, il lancera un orage psychique qui détruira toute la flotte immobilisée et donc impuis- 
sante ! Si l'adversaire avait été un autre Terran, il aurait pu envoyer une flotte de chasseurs 
invisibles, et les Croiseurs auraient été détruits sans pouvoir riposter puisqu'ils n'auraient 
rien vu venir... 
Visuellement, Starcraft est une réussite incontestable : les unités sont détaillées avec une très 
grande finesse. Les Zergs atteignent des sommets dans ce qu’il est possible de faire : on voit 
les larves se transformer en créatures, ou les bâtiments saigner. Mais il y a aussi les explo- 
sions, toutes plus belles les unes que les autres, les tirs laser, les bâtiments en feu... 
Idem pour l'ambiance sonore : en plus des thèmes musicaux adaptés à chaque race (avec par- 
fois des résonances très «warcraftiennes»), chaque unité dispose de plusieurs phrases pour 
communiquer sa situation, avec souvent beaucoup d'humour. Mais revenons au cœur du jeu. 
Pour apprendre à maîtriser les races, trois campagnes sont disponibles, chacune composée 
de dix missions, avec des scènes cinématiques souvent excellentes et gore (têtes qui explo- 
sent en apesanteur avec gouttes de sang voltigeant partout, beurk...) qui viennent parfois 
s'intercaler entre deux missions. La difficulté de ces missions est très progressive et celles-ci 
sont toujours pleines de surprises car il ne s’agit pas uniquement de construire une base en 
vue de raser le camp adverse. Il faut parfois protéger une unité, amener un objet à un point 
précis, ou encore entrer dans une base truffée de pièges pour tuer des scientifiques ou piquer 
des documents secrets. La plus grosse nouveauté au niveau des cartes elles-mêmes, c'est 
l’apparition d’élévations. Certes, on n'est pas dans Total Annihilation, avec ces paysages 
ultra-réalistes où une unité placée sur une colline voit et tire plus loin. Ici, il n’y a que deux 
niveaux d’élévation, mais cela influence tout de même la stratégie car une unité placée en 
hauteur bénéficie d’un bonus de 30%, ce qui donne envie de tenir rapidement toutes les posi- 
tions hautes. L'ordinateur ne s’en prive d’ailleurs pas car il joue assez bien en mode Cam- 
pagne. Il est ainsi capable de lancer des raids en débarquant des troupes dans les pires 
moments (quand on lance une attaque extérieure et que la base est désertée par exemple), ou 
bien de lancer des attaques élaborées en combinant les caractéristiques spéciales de chacune 
de ses unités. Mais c'est dans les missions libres que le programme révèle toute sa puis- 
sance : deux joueurs contre un seul ordinateur constitue un vrai challenge qui demande de 
l'expérience, car l'ordinateur attaque furieusement en début de partie. Dommage qu’ensuite 
ilne tienne pas la distance, même s’il se débrouille mieux que la plupart des programmes de 
ce genre. L'intelligence artificielle est en effet généralement conçue par les programmeurs en 
fonction d’une mission précise alors que, dans Starcraft, l'intelligence artificielle s'adapte 
parfaitement à une carte totalement inédite. Et des cartes nouvelles, il y en aura très vite une 
avalanche puisqu'un éditeur de carte génial est fourni avec le jeu. Contraire- 
ment à Warcraft, cet éditeur permet de tout faire : création de héros, ges- 
tion complète du décor, objectifs de mission multiples. Tout est 
simplement parfait, rien à redire sauf que c’est le genre 
d'exemple qui devrait être la règle chez les concurrents. 
Malgré toutes ses qualités, Starcraft n’arrive pas, 
selon moi, à déloger Total Annihilation de la première 
place. Il souffre d’une interface inepte qui prend un 
tiers de l'écran inutilement (quel est l'intérêt de voir dans 
cette interface l'endroit où est abîmée une unité 
puisque cela n'influence pas le jeu ?...). Encore plus 
rageant, on ne peut sélectionner que douze unités à la 
fois, ce qui est non seulement totalement obsolète 
(depuis Command & Conquer jusqu’à Total Annihilation, 
on peut sélectionner toute l’armée d’un coup pour déclen- 
cher des attaques massives), mais également pénalisant avec 
les Zergs dont les unités sont plus faibles mais en plus grand 
nombre. Avec la pratique, l'équilibre des races paraît aussi dou- 
teux, ce qui ne gênera pas un joueur classique en mode Cam- 
pagne mais réduit un peu l'intérêt du jeu en réseau car les 
Zergs sont indéniablement les plus faibles, tandis que les 
puissants Protoss demandent une maîtrise presque impos- 
sible à atteindre pour un joueur humain. Au final, seuls les 
Terrans, avec leurs unités classiques, se révèlent être la race 
la plus puissante. Enfin, il y a peu d'unités différentes (une 
dizaine par race) et surtout aucune unité maritime, ce qui est 
tout de même un comble puisque l’on en avait déjà dans Warcraft. 
Starcraft n’est donc pas le jeu génial et révolutionnaire auquel on 
s'attendait mais juste un jeu excellent qui accuse son retard : il se place 
aisément dans le peloton de tête mais ne mène plus la course. 


Jeff 
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Une escadrille Protoss en pleine action... 


Cachés dans leur bunkers, les Terrans sont à l'abri. 


Une base Protoss attaquée depuis les hauteurs. 


+ Éditeur : + Configuration : 


FANDEMON 


DES HAUTS: UN SOUTIEN-GOR 
ET DES AS 


Le scénario de Pandemonium 2 est le prétexte à un jeu de plates-formes, c'est-à-dire que c’est assez surréaliste. C'est 

l'année du fromage et une comète se dirige vers la Terre. Nikki veut s'en emparer pour avoir plus de pouvoir magique. O.K. ? OK. 

Nikki a grandi depuis le premier Pandemonium. Comment dire : elle est plus lourde... Ses excroissances mammaires feraient pâlir 

Jenna Jameson, Chloé Vévrier ou Wendy Whoopers. Enfin bon, je m'égare peut-être un peu dans un jeu dont les acheteurs potentiels 

sont des enfants. C'est plus sympa pour les grands qui font le test. Nikki n’est pas seule, elle a toujours son compagnon Fargus, au 
lookassez spécial, une sorte de croisement entre un joker et un bouffon. Lui n’a pas beaucoup évolué depuis le premier épisode. Ils ont 
chacun des aptitudes spéciales. Non, ce n'est pas un jeu salace mais pour résumer, on peut dire que Nikki saute alors que Fargus tire. 
C'estun jeu de plate-formes, il y a donc des bonus (des vies, de l'énergie, de l'argent, des armes...). Pour les atteindre, Nikki peut bondir 
à des hauteurs vertigineuses. Fargus, lui, balance son bâton de joker (qu’il peut diriger à distance) pour les atteindre et en bénéficier. Le jeu 
estentièrement en 3D (il faut d’ailleurs obligatoirement une 3Dfx pour le faire tourner) mais se joue comme on peut le faire dans un jeu en 
2D. C'était déjà le cas pour Pandemonium. Imaginez un ascenseur en colimaçon. Vous pourrez aller à gauche ou à droite. Tout le 

décor tournera autour du héros. Et c’est fluide. On a juste pu constater, de temps à autre, quelques à- coups, assez légers. 

Rien de bien grave. 


DE MALE EN PIS 


Les premiers niveaux sont magnifiques et très jouables. lrréprochables - si on supporte 
les jeux de plates-formes bien sûr. Mais Pandemonium 2 est-il encore un jeu de plate- 
formes ? C'est vrai : regardez la morphologie de Nikki ! Quand on avance dans les 
niveaux, ça devient très bizarre. On a droit à des références à d’autres jeux. 
À un moment, Nikki rebondira sur des sortes de bumpers et on 
aura affaire à une sorte de jeu de flipper. Elle devra bien 
suréviter de retomber tout en bas. Plus tard, on diri- 4 
gera une sorte de passerelle devant réfléchir des & EN 
coups à des endroits bien précis. C'est du casse- 
briques en 3D. C’est assez marrant mais on nd 
s'éloigne un peu du jeu que l’on croyait avoir, d'autant + 
plus que la jouabilité n’est pas au rendez-vous. C’est à 4 
peu près à ce moment-là que les couleurs deviennent fran- 
chement criardes, psychédéliques et on y perd en lisibilité : 
on ne comprend pas tout ce qui se passe sur l'écran. Après, 
les deux héros prendront place à l’intérieur d’un gigan- 
tesque héros; ça devient franchement moche, l'intérêt est 
proche de zéro : aucune subtilité, on se contente de tirer 
surles autres robots. Mais ce qui reste de ce niveau est 
surtout une affreuse impression de bâclage. Dans ce 
même robot, on aura une autre parodie de jeu : Stardust. 
Lerobot plonge dans une sorte de long couloir sans fin. Le 
couloir défile autour de lui. Il faut récupérer des bonus. 
Parfois, une grille est protégée par un autre robot qu'il faut 
détruire, C’est assez moche aussi. Bref, ce niveau est aussi 
bâclé et affreux. En fait, la difficulté augmente en même 
temps que l’injouabilité et la mocheté. Si les premiers 
niveaux en mettent vraiment plein les yeux, il n'en va pas 
de même pour la suite et on saute de déception en décep- 
tion: Sur les dix-neuf niveaux que compte le jeu, six d’entre 
euxsont vraiment lamentables et/ou injouables. On aurait 
préféré une dizaine de niveaux plus travaillés plutôt qu’une 
Vingtaine de niveaux moyens. 
[Léo de Urievan] 
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Les courses de tanks sont meurtrières 


[38] PC Soluces 


+ Genre : 


e Configuration : 


À Les champs de force font le ménage... 


C'est bien simple, MMV 3 est ce qui se fait de mieux dans le genre. Et pourtant, la 
concurrence est rude sur PC, avec des titres comme Death Rally. Mais là, tout est parfait, du début 
à la fin, des menus au jeu, seul ou à huit, le jour, la nuit, que l'on ait la patate ou qu’on en ait gros 
dessus, ce jeu vous emmènera aux frontières du délire, et même au-delà. 

Vous allez participer à des courses se déroulant dans des décors artificiels : table d'école, cuisine, 
jardin avec son bac à sable et sa mare, salon, restaurant, plage. Les routes sont délimitées avec 
les moyens du bord : crayon, règle, gomme, bol de café, céréales, petits pois, menus, chien, cra- 
paud, château de sable, pelle, service à pique-nique, j'en passe car je n’ai plus la place. Ce qui 
explique le choix de ces éléments, et qui le rend crédible, c'est que l’on ne pilote pas des voitures 
de taille réelle, mais des modèles réduits de voitures, les fameuses Micro Machines... 


QUELQUES GRAMMES DE VIOLENCE... 


Le but du jeu est simple, bien que double... Il varie selon que l’on joue seul ou à plusieurs. Seul, il 
faut arriver dans les trois premiers à chaque course, le championnat étant divisé en trois niveaux 
de difficulté, Chaque course remportée vous donne accès à la suivante. La dernière course, elle, 
doit être remportée à tout prix. Facile, donc... Du moins en ce qui concerne la théorie. Chaque com- 
pétition fait s'opposer des véhicules différents, chacun disposant de caractéristiques propres qui 
influent grandement sur le maniement et le déroulement plus ou moins facile du parcours. Par 
exemple, les 4 X 4 ou les blindés sont lents mais collent à la route, les tanks peuvent se tirer des- 
sus, les bateaux, c'est logique, flottent sur l'eau et Les F1 foncent plus que de raison. Le type de 
terrain a aussi son importance et ses pièges. Ainsi, sur une table, il faudra se méfier des four- 
chettes, menus et autres taches de produits gluants ; sur le sable ou dans l’eau, prendre en 
compte la tenue de route très relative ; à l'école, il sera nécessaire d'apprendre l'itinéraire pour ne 
pas rater les règles tendues au-dessus du vide, etc. Un vrai parcours du combattant réclamant 
réflexes, précision et mémoire. De plus, chaque circuit renferme, dans de petits paquets cadeaux, 
divers bonus permettant de remporter la course de façon plus ou moins honnête et efficace : des 
mines, des missiles, des pinces, des marteaux énormes, l'invisibilité, la transformation en véhi- 
cule de flammes, un Turbo temporaire mais fulgurant, un écran d'énergie permettant de pousser 
les adversaires dehors. Un véritable magasin d'armes ! Bref, tout est bon pour arriver premier. 
L'intérêt de gagner chaque course, en dehors du fait de finir en triomphateur, c'est que l’on gagne 
une voiture cachée, pouvant être utilisée en mode Multijoueur, pour peu que l’on ait sauvegardé 
son personnage. En outre, les courses remportées apparaissent ensuite en mode Multijoueur, ce 
qui permet de jouer sur un nombre vraiment impressionnant de circuits et à la difficulté très 
variable (quarante-huit circuits et trente-deux véhicules !). 


À Les circuits sont parfois tortueux ! 


+. DANS UN MONDE DE FOUS 


En mode Multijoueur, la philosophie du jeu change quelque peu : les concurrents sont affichés à 
l'écran, et le premier tire le scrolling. Si l’un d’entre eux disparaît, il perd la manche, et le but est 
de remplir sa barre de points — donc de finir premier. Pour gagner, il faut donc piloter parfaite- 
ment car la moindre erreur est fatale. Et Dieu sait que les circuits sont suffisamment tortueux pour 
que l’on finisse coincé dans un élément de décor, ce qui se traduit par la perte de la manche. Les 
parties s'enchaînent donc très vite. L'utilisation des bonus rend l'ambiance, déjà survoltée, carré- 
ment hystérique. D'ailleurs, si un débutant se joint à l'assemblée ou si le besoin d’honnêteté se 
fait trop pressant, on pourra supprimer les bonus, pour que le meilleur pilote l'emporte. 

Ça, c'est pour le côté «simple» du jeu, mais il propose bien d’autres modes encore, comme la 
course contre la montre, l'affrontement à un contre un, ou l'opposition avec choix du véhicule. En 
mode Multijoueur l’un contre l’autre, on pourra jouer jusqu'à six (deux au clavier et quatre aux 
pads), et en mode Équipe, jusqu'à huit, chaque pad étant partagé par deux joueurs. Dans ce der- 
niercas, la voiture accélère toute seule, et l’on n'utilise que le frein, la direction et les bonus. Cela 
rend le jeu encore plus fou, puisque l'on ne peut plus utiliser Le frein moteur ni le saut, bien pra- 
tique pour éviter certains obstacles. En revanche, ilest très agréable de se mesurer aux autres en 
ayant un partenaire, ce qui permet aux débutants de se faire au jeu. Pas trop non plus, car si les 
Premières parties sont assez catastrophiques (on se mange quasiment tous les obstacles), en 
revanche, dès que l’on maîtrise les circuits, ça va à une vitesse folle. Pour éviter que les pros ne 
tournent pendant des heures, le nombre de tours est limité, et lorsque l’on a «fini» la course, le 
perdant est Le premier qui commet une erreur, quel que soit le nombre de ses fautes. 

Que peut-on dire de plus sur Micro Machine V3 ? Drôle en solo, extraordinaire à plusieurs, parfait 
dans sa maniabilité, plein d'options folles, plein de modes de jeu, bien pensé, tout simple dans 
Sonconcept mais excellent dans la pratique, ce titre est indispensable à qui veut s'amuser à gogo 
devant son écran, surtout s’il peut brancher plusieurs pads sur sa bécane. Je m'arrête, sinon je 
Vais devenir dithyrambique ! 

[Yann Lebecque ] 


Note : x : x: * e Éditeur : Interactive Magic + Genre : Simulateur de chars + 
Configuration : Pentium 5-2000 MHz, 100 Go de ram, CD 200x 


Un jeu Interactive Magic c'est, comme les SICAV, une valeur sûre etimmuable. En effet, avec 
une régularité de métronome, ils sortent des jeux qui atteignent des sommets de médiocrité. Pre- 
nez iPanzer'44, leur dernier jeu (je l'appelle comme ça pour ne pas être grossier) : c’est un simula- 
teur de char aux graphismes repoussants de laideur, qui se permet en plus de ramer affreusement 
sur mon «pauvre» Pentium 2 233 MHz ! Après dix minutes de «jeu» (je reste poli), le truc s'est 
retrouvé en moins de temps qu'il ne faut pour le dire dans ma corbeille. Si Interactive Magic conti- 
nue à faire des daubes pareilles, ça ne va pas traîner : j'achète une poubelle plus grosse ou carré- 
ment un broyeur! 


[Jeff] 
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Tomb Raider IT - Les Boucliers de Quetsacoatl - Riven - Lands of 
Lore IT - Blade Runner - Curse of Monkey Island - Total Annihilation 
- Age of the Empires - Oddworld - Dark Earth - LBA 2 - Versailles - 
Egypte 1156 av. J.-C.-Quake 2-Jedi Knight … 
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Note : + Genre : e Éditeur : 


LT 


UN JEU QUI VA FAIRE SON TROU ! 


gauche et le coup part, en rythme. Il y a cependant d’autres réglages importants : le moment où 
l'on relâche le bouton de la souris influe sur la trajectoire, et l'orientation de la souris repré- 
sente l'ouverture ou la fermeture de la tête du club, pour pouvoir mettre de l'effet sur la balle. 
Bref, c'est complet mais la prise en main est vraiment très rapide, et l’on s'amuse très vite. 


et lo balle disparaîtra 


L'entraînement vous apprend tout de La manipulation de la souris. Excellent ! 


Pfff... Encore un jeu de golf! Sous prétexte que j'ai dû m’appuyer le test des précédents 
produits issus de cette lignée de jeux à haute teneur en adrénaline, me voilà obligé de me farcir 
ce test. En plus, il est signé Gremlin, qui ne me semble pas spécialiste du genre. Ce n’est pas 


Access et son fameux Links, le jeu de golf par lequel jurent tous les “virtual yuppies”. Bon, j'ins- Caddie le 
talle, je m'installe, et je lance. Et là, surprise ! - 


Eh oui, pour la première fois, manier la souris donne à peu près l'impression de manier un club 
de golf. Bon, attention, je porte des jeans et des pulls trop larges, donc vous pensez bien que je 
ne pratique que très rarement ce «sport» avec des types en polo boutonné jusqu’en haut. Mais 
force est de constater que l'ergonomie est vraiment poussée, donnant enfin une interface intui- 
tive grâce à laquelle la balle va à peu près là où on le souhaite sans lire deux cent cinquante 
pages de doc’. Ici, on a droit à un cours de golf avec un pro, Gary Player, qui a dessiné l’un des 
deux circuits fournis avec le jeu. Pour information, le second est l’œuvre de Jack Nicklaus, 
grand nom du golf sur 14 pouces. Voici comment le jeu fontionne : on tire la souris vers la droite 
pour armer le swing (une barre indique la puissance mise en jeu), puis on la pousse vers la 


Bon, ce que l’on peut donc dire de ce jeu, c'est que sa prise en main est pour le moins originale 
et intuitive. Reste qu'il n’y a que deux circuits, ce qui fait un peu pingre par rapport à la concur- 
rence. Pour ce qui est du réalisme, ça semble au point, en tout cas le résultat est bien plus 
convaincant que ce que l’on a vu jusqu’à aujourd’hui. Les graphismes sont en revanche très 
ordinaires, avec un golfeur qui fait toujours le même mouvement. Une option intéressante est 
la possibilité de régler son swing avant de jouer son coup, en frappant à côté de la balle, comme 
les pros. Pour le reste, même s’ilest très réussi, ce titre ne plaira qu’à un public sans doute très 
restreint, certainement très exigeant. À vous de voir si vous voulez faire partie du club des gol- 
feurs virtuels, un cercle plus ouvert que celui des boursicoteurs et autres chefs d'entreprise 
bien comme il faut. La «virtual class», quoi ! 


+ Configuration : 5 


Yann Lebecque] 


DEBUTANT 


er. 


On peut «kitter» son joueur... Admirez ces couleurs de polo tout droit sorties de la gamme Lacoste !.. 


SA DOL 


Note : + Genre : ° Éditeur : + Configuration : 


Après une intro en «Floue Motion Video», où l’on apprend que le Shadow Master veut devenir le maître de l’univers, 
on se lance. Nous voici donc au cœur du jeu, à bord de notre étrange véhicule, qui est présenté comme un buggy mais 
ressemble plus à un bug... En effet, les concepteurs du jeu n’ont jamais vu de voiture de leur vie. Passons sur le fait 
qu’elle puisse straffer (bien que l'on n'ait que très peu de créneaux à effectuer durant une partie) car elle n’a pas de 
freins : l'inertie du véhicule rend ce dernier à peu près impossible à piloter et il ne sera pas rare que la roue libre vous 
fasse gravir une pente alors que vous vouliez avancer prudemment, vous exposant ainsi aux tirs ennemis... Bref, c’est 
lourd. Et ce n’est pas tout... Chez Psygnosys, le terme «au clavier» signifie «vingt secondes». Vous pouvez donc traduire 
vous-même la phrase «jouer au clavier». En effet, on se dirige avec les flèches, on straffe avec les touches «?» et «;» et 
l’on dirige le regard avec «Page Up» et «Page Down». Impossible à moins d’avoir joué les Mystics dans Dark Crystal, et 
Sans maquillage ! Et puis c’est quoi, cette idée de proposer clavier OÙ souris ? Ils n’ont jamais joué à un Doom-like chez 
HammerHead ? Parce qu’au joystick, c'est le même combat... 

Si l'on arrive à passer outre ces limitations, on peut alors se pencher sur l'intérêt même du jeu. Et là, on regrette un peu 
d'avoir fait tant d'efforts, étant donné la platitude des niveaux. En fait, ça ressemble à un shoot’em up caché derrière une 
apparence de Doom-like, avec des vagues d'ennemis qui vous déferlent sur la tronche — vous n'avez qu’à leurtirer 
dessus. En définitive, on ne peut dire que : «Dommage !» Les graphismes sont vraiment épatants, puisqu'ils s'appuient 
sur une carte d'accélération 3D, nous offrant une galerie de monstres très réussie. Mais non, franchement, ce n’est pas 
un bon jeu, loin de là! Yann Lebecque 
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Note : x x: > » Éditeur : Interplay + Genre : Arcade/Aventure + Configuration : 
Pentium 100, 16 Mo, CD 4X, Windows9s5 


Maya et EnriC sont deuxaventuriers toujours en quête de trésors et de combats glo- 
rieux. Justement, alors qu'ils s'approchent des montagnes de Hanithburg, ils se font attaquer par 
des Kobolds (des sortes d'homme-chiens) et Maya est enlevée. Et voilà notre brave Enric qui fonce 
tête baissée au cœur de la montagne pour la récupérer... 
Sans vraiment pomper Tomb Raider, Die by the Sword est un jeu très similaire : dans un univers 
d'Heroic Fantasy à la Tolkien (Le seigneur des anneaux), on dirige le chevalier Enric dans des 
décors 3D où il faut combattre des légions de monstres très divers, et surtout dotés d’une intelli- 
gence parfois surprenante (ils attaquent en équipe ou par derrière, tendent des embuscades...). F C 
le L'aventure est aussi pleine de rebondissements : on saute au-dessus de cascades, on tombe dans +1 mo N Je i j 
des pièges, on conduit des chariots, on avale des potions magiques qui font rapetisser, on adopte 
un bébé monstre... Tout cela ne manque pas d'humour, d’hémoglobine (les membres coupés sont 
fréquents) ni de rythme ! 
Mais ce jeu n’a vraiment pas de chance car je viens juste de m’extraire de la solution de la version 
longue de Tomb Raider, et comparé à la souple Lara Croft, Enric est une vieille enclume rouillée.. [l 
x se manie avec difficulté, saute mal, s'accroche difficilement, ne sait pas nager (la noyade est fré- 
{- quente) et se bat à l'épée d’une façon totalement nulle. En effet, on peut diriger l'épée d’Enric à la 
souris, mais ça se révèle si peu pratique qu'on se rabat sur le clavier en mode Arcade — un comble 
car il suffit alors d'appuyer en perma- 
nence sur une seule touche pour rem- 
porter les combats. Et le pire réside 
dans les vues de la caméra, qui sont mal 
réglées : il arrive souvent qu'on perde 
Enric de vue, le plus souvent en pleine 
baston ! 
Au final, Die by the Sword est un jeu fort 
décevant qui semble s’être échappé des 
mains des programmeurs bien avant 
d’avoir été finalisé. 


Raoul Ginette 


Note : xx + Genre : Quiz + Éditeur : Le Lab/Acclaim + Configuration : 
Pentium 90, 16 Mo de Ram, Windows 95 


Reprenant le principe génial de Jack (testé dans le précédent numéro de PC Soluces), Kit- 
chenette vous plonge les mains dans l’eau de vaisselle et vous procure la possibilité d'équiper votre 
cuisine en achetant les éléments aux enchères. À chaque bonne réponse, c'est autant de pépettes 
dans votre poche. Malheureusement, l'humour est plutôt naze, les voix sont peu convaincantes 
puisqu'elles se coupent brutalement quand on appuie sur une touche et les graphismes apparais- 
sent assez immondes. Pour répondre à une question, il faut appuyer sur son buzzer dès qu'on la voit 
apparaître, ce qui rend le tout brouillon mais pas drôle. Le principe des enchères aurait pu être 
sympa, mais non... 
La bonne idée du jeu réside dans la faculté d'éditer ses propres questions. Mais c’est plus anecdo- 
tique qu'autre chose. En effet, il est idiot de répondre à des questions qu’on a soi-même élaborées 
et il faut donc trouver un autre joueur ayant acheté «ça» — ce qui paraît bien difficile. Reste le mode 
Internet, toujours bienvenu. Si ça ne tenait qu’à moi, je vous conseillerais sans aucune hésitation de 
choisir Jack... Pardon... Ça ne tient qu’à moi ? Alors oubliez carrément Kitchenette ! 

[Yann Lebecque ] 


[Jeff] 


Note : xyrr1r1r + Éditeur : Take Two + Genre : Prise de tête + Configuration : 
Le Pentium 100 + 3Dfx ou 166, 16 Mo de Ram, W 95 


Dans un futur lointain, la Terre est en guerre contre des extraterrestres dans une lutte interga- 
lactique sans merci pour l'exploitation de trois matières précieuses. Je crois que je n’ai jamais vu 
une aussi belle réalisation gâchée par autant de défauts. Armor Command fait partie de cette nou- 
velle génération de jeux de stratégie entièrement en 3D et en vue subjective comme Battlezone. À 
la différence de ce dernier, vous n'êtes pas à l’intérieur d’une de vos unités, mais vous pouvez, à 
l'aide de quatre caméras, avoir une vue rapprochée de celles-ci et même leurtourner autour. 
L'idée est intéressante, il y a une trentaine de véhicules et bâtiments différents, mais elle est 
gâchée par l'interface la plus pourrie (et là, je suis poli) que j'ai jamais vue. Des opérationss aussi 
Simples que sélectionner ou grouper des unités tiennent du calvaire. La carte est toute petite et | 
illisible, l'intelligence artificielle affligeante, pour ne pas dire absente. Les graphismes sont très 4 Quel est Le fou qui a décidé d'organiser une course d'avions ici ? 
chouettes, le moteur de jeu semble excellent et offre le choix entre quarante neuf cartes accéléra- 


trices dont la 3Dfx2. Séquences cinématiques en veux-tu, en voilà, mais tout cela ne pèse pas suf- : 
fisamment lourd face à un gameplay aussi déficient. né ee N Je Î mn + rc 2 dé 
[Luis ] 


Note : x x e Éditeur : Europress + Genre : Course d'avions + Configuration : 
Pentium 200, 32 Mo de Ram, carte 3Dfx fortement conseillée 


Plane Crazy est un chef-d'œuvre de beauté. Les premières secondes suffisent pour s’en convaincre. 
Malheureusement, les instants suivants sont plus pénibles. Imaginez : c'est une course d'avions 

— vous devez donc aller très vite. Des vents vous déportent dans tous les sens, des adversaires vous 
tirent dessus et les circuits sont très chaotiques. Le résultat est un jeu à la limite de l’injouabilité. 
Mais il apparaît vraiment beau, surtout dans sa version 3Dfx. C’est ça qui est un peu dommage et 
rageant : Plane Crazy a tout pour être un bon jeu... Il est rapide (avec une bonne configuration), 
extrêmement beau, et tout ce dont il souffre tient à ses réglages de difficulté. 


[Léo de Urlevan ] 
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Les véhicules sont superbement réalisés. 


Je n’ai pas joué à M1 Tank Platoon premier du nom, sorti en 1989, mais je suis sûr qu'il ya 
une sacrée différence entre ces deux versions, à commencer par les graphismes. C’est rude- 
ment joli. Vous en voulez plus ? C’est même drôlement beau ! Le moteur de jeu est gourmand 
mais vous en avez pour votre argent. Les véhicules sont très bien modélisés et en vue exté- 
rieure, la lumière étonne par la qualité du réalisme qu’elle imprime aux objets. Le jeu exploite 
la 3Dfx en Glide, c'est-à-dire en mode natif et ça en jette. Les terrains des batailles sont très 
variés, avec des environnements aussi extrêmes que la Sibérie Orientale, la Moldavie, l'Égypte, 
la Biélorussie et le désert du Koweït. Ah, vous avez tiqué, là — Koweït ? Guerre du Golfe ? Oui, 
oui, vous allez pouvoir vivre l'opération Desert Storm comme si vous y étiez, et même simuler la 
guerre du Golfe n°2, celle que les superproductions américaines sont en train de nous prépa- 
rer. Vous pouvez également choisir le scénario d’une Troisième Guerre mondiale, où la 
menace viendrait de l'Est, classique. En dehors des campagnes, vous avez le choix entre deux 
écoles militaires d'entraînement pour les missions de tutorial, par lesquelles je vous conseille 
fortement de passer. Côté mécanique, vous êtes aux commandes d'un M1 Abrams, le modèle 
favori de ce genre de simu, et qui n’est plus à présenter. Il va vite, il est blindé, iltire loin, et tout 
ça mieux que les autres. J'aurais préféré une simulation de prototype de tank Renault à propul- 
sion musculaire (vous savez, les types rentraient dans un canon équipé d’un carénage et pous- 
saient Le tout avec les genoux) de la Première Guerre mondiale, mais bon, l’Abrams — je 
connais ! 

Si un titre mérite bien l'appellation de simulation, c'est celui-ci. Vous devez absolument tout 
gérer, de la création de votre peloton aux récompenses, mutations et autres promotions. Ils 
n'ont pas mis la gestion du planning des corvées de ménage et de nettoyage des vestiaires 
parce qu'ils n'avaient pas la place sur un seul CD, mais je suis sûr qu’ils le feront dans la pro- 


Note : e Éditeur : e Genre : 


° Configuration : 


MISTER KOOMERASTIC 


” 1e 


Vous pouvez tout superviser avec cette carte, 


chaine version. Côté tactique, la principale originalité de M1 TP 2 réside dans le plan du champ 
de bataille, Tout y est possible. En fait vous pouvez même finir vos missions à l’aide de cette 
carte sans jamais poser les fesses à bord de l’un des engins. Vous supervisez tout... À la 
manière d’un wargame par tour de jeu, vous définissez d'abord les points de navigation et les 
attitudes de chaque groupe, ou même individuellement, véhicule par véhicule — et roule ma 
poule ! Vous appuyez sur Start, et là vous passez en temps réel. À vous de corriger les trajec- 
toires en fonction des événements. Vous pouvez voir l'ennemi sur la carte et réagir en consé- 
quence. Les tanks, eux, se débrouillent tout seuls, même quand vous êtes à bord. Tout est 
automatisé jusqu’à ce que vous preniez les commandes du pilotage ou de la tourelle de tir. 

La carte dont je vous parle rappelle la manière dont on joue à un Command and Conquer-like, 
sauf qu’elle paraît plus moche — très lisible mais très moche, avec une représentation des 
arbres et rien d’autre. Pas de représentation du relief, pas d'icônes pour différencier les unités 
d'artillerie des bataillons de blindés sans passer par une autre vue. J'espère qu’en v.f. les brie- 
fings seront plus compréhensibles (parce qu'ils sont calqués — pour plus de réalisme, dixit le 
manuel de 280 pages — sur les vrais briefings de l'armée, volontairement conçus, rappelons- 
le, pour être compris uniquement par des militaires). Un autre défaut majeur, c’est qu'en 
dehors des missions uniques, l’action se déroule très souvent la nuit. Le système de vision noc- 
turne est l’un des plus beaux jamais vus mais ça ne vaut pas le coup d’avoir une 3Dfx pour jouer 
en noir et vert, alors qu’on passe déjà son temps les yeux rivés au «hublot» du canonnier. Les 
puristes vont hurler parce que le coup des missions de nuit apparaît plutôt nouveau, mais quand 
sur quinze missions d'affilée, vous en avez douze de nuit, ça devient gavant. La difficulté plutôt 
élevée écarte d'office les curieux et les débutants. Quant au souci de réalisme «tellement omni- 
présent», il finit par diminuer le plaisir de jeu et comporte quelques failles grossières. 

Luis 
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CÉSAR 


Note: xx: e Éditeur : Interactive Magic + Genre : Wargame classique 
e Configuration : Pentium 75, 16 Mo, CD-ROM 2X 


Après Hannibal et Alexandre, la série des Grandes batailles de l’histoire se termine par César. 
Comme dans les deux wargames précédents, on retrouve donc une dizaine de batailles qui ont été 
livrées par César ou ont permis aux légions romaines de s’illustrer. 

L'intelligence de l’ordinateurreste impeccable (il adopte même un comportement différent lorsque 
l'on rejoue une bataille), les mécanismes de jeu excellents (points de commandement des chefs, 
déroute et ralliement, formations de combat, effets des positions surélevées..) et les graphismes 
sonttoujours aussi sympathiques, avec les animations des troupes qui reflètent leur état. Mais le 
jeu n'a pas évolué d’un pouce : il est toujours aussi lent sur une petite machine, la musique est soû- 
lante, les petits bugs nombreux, et puis acheter un wargame pour se lancer dans seulement neuf 
batailles (deux de moins que dans la version précédente ; heureusement que la série s’arrête car à 
ce rythme, il n’y aura plus une seule campagne !), c'est payer beaucoup trop cher. 


[Jeff] 


LIRERATION 


Note : ° Éditeur : 
+ Configuration : 


° Genre : 


Liberation Day est la suite de Fallen Heaven (voir test dans PC Soluces n°10), c'est donc un jeu 
d'Interactive Magic. Sachant cela, on va se livrer à un petit jeu. Parmi les quatre qualificatifs qui sui- 
vent, choisissez-en un qui décrit le mieux ledit jeu (attention, il y a un piège) : excellent, génial, fan- 
tastique, super. 

Quoi, vous n’en avez choisi aucun ? On ne vous la fait plus, hein ! Rien qu’à l'évocation d’Interactive 
Magic, vous savez ce qu'’ilen est. Des graphismes laids (cette fois microscopiques, en plus), des 
bruitages tellement mauvais qu'on se demande vraiment (on se demande seulement, la réponse 
nous échappe totalement !) où ils ont été chercher tout ça. Le machin lui-même est composé d’un 
wargame de science-fiction totalement inintéressant et d’une partie de gestion qui lui ressemble. 
J'admire une seule chose chez Interactive Magic : leur capacité à se prendre des coups et à continuer 
de sortir des daubes. Dommage que ce soit au détriment des joueurs non avertis qui achètent leurs 
infâmes productions ! Jeff 
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à 
Note : e Éditeur : + Genre : 
+ Configuration : 


Reprenant exactement le même principe que XCOM Apocalypse, le wargame par tour de 
jeu de Microprose, Soldiers at War se déroule pendant la Seconde Guerre mondiale. On choisit 
une équipe de huit hommes parmi plus de trente, on les équipe avec un armement considérable 
(pistolet, mitrailleuse lourde, assortiment de grenades et détecteurs de métaux). Et puis on part 
jouer à la guerre sur des cartes où il faut éliminer les soldats allemands (avec parfois quelques 
subtilités, comme le déminage d’une plage ou la récupération de plans secrets). Comme dans 
XCOM, les soldats disposent de points d’action utilisés pour ramper, courir, couper des fils barbe- 
lés ou encore recharger une arme. Les cartes adoptent un graphisme un peu désuet et les temps 
de chargement sont fréquents, mais le plus gênant, c'est l'absence totale d'intelligence et d'initia- 
tive de la part de l'ordinateur : un soldat ennemi fonce au milieu de vos troupes pour se faire des- 
cendre, un autre se fait tirer dessus trois fois sans même essayer de se mettre à couvert. 
Soldiers at War est donc un jeu bien peu intéressant, qui donne l'impression de ne pas avoir été 
achevé dans les règles. 


Jeff. 


MICROSOFT GOLF 


Note : ° Genre : e Éditeur : e Configuration : 


Vous le savez peut-être déjà, mais les jeux de golf proposent, en gros, deux interfaces différentes : 
l’une à base de clics de souris et avec une barre de puissance, et l’autre, plus naturelle, reproduisant tant 
bien que mal les mouvements de la souris à l'écran. L'originalité du jeu vient, non pas de l'interface choi- 
sie, mais du fait que l'on en a quatre, dont une — tenez-vous bien — inédite ! 
La première possibilité, visant les vétérans des jeux de golf (l'éternel Links), est basée sur les clics de 
souris. On en a même deux déclinaisons : deux... ou trois clics, au choix. Ensuite, on a droit à un swing 
«naturel» : on bouge la souris, et selon la précision de ce mouvement, la balle part loin (ou très loin) du 
point que l’on visait. Malheureusement, ce mode est nettement moins bien intégré que dans The Golf 
Pro, et surtout, le sprite en vidéo ne bouge qu’une fois la souris relâchée, ce qui est aussi naturel qu’un 
sourire de politicien. Enfin le mode original est le mode «Sim». Je sais, «Sim» est déjà déposé par Maxis, 
mais comme Microsoft ne l'a pas appelé «Sim Golf» ou «Sim Trou», on ne lui en tiendra pas rigueur. 
Dans ce mode de jeu, on clique sur un bouton «swing», et le golfeur swingue.. La précision de son coup 
varie selon les paramètres fixés avant le début de la partie par le joueur lui-même. C’est original, mais 
palpitant comme une retransmission de curling opposant Maracaibo auxîles Kerguelen. Je passe rapi- 
dement sur la musique des menus (genre pompeux hollywoodien tendance Kevin Costner — avec le 
melon)... On dispose de quatre parcours différents et de quatre golfeurs (un vieux rentier, un yuppie, 
une permanentée et un homme de couleur — mais propre sur lui, attention !). Le jeu est donc sans origi- 
nalité et sans aucun effort de recherche... Yan Lebecque 
DA 
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Les textures sont pixelisées mais les objets que vous pouvez prendre sonttès détaillés 
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URKPAY 


DVER=EER 


LE PREMIER JEU DVD-ROM 


… Difficile de commencer ce texte sans parler de Tex Murphy, un héros qui a déjà 

| quelques années. C'est un détective privé, un “looser” éternel qui vit toujours des aven- 
tures un peu surnaturelles. Celles-ci l'ont amené à enquêter sur une secte galactique 
(Under a Killing Moon) et sur Roswell (Pandora Directive), ces histoires se passant dans les 
années 40 (2040, évidemment...). Ces deux épisodes de Tex Murphy ont la particularité 
d'utiliser la vidéo à outrance. On s’y déplace dans des lieux en 3D, un peu comme dans 
Doom (le moteur du jeu fait d’ailleurs plus penser à Doom qu’à Quake 2). En baissant la 
tête, on peut localiser des objets, et il est possible de les ramasser. 

Overseer, c'est exactement pareil ! À quelques différences près que nous verrons tout à 
l'heure. Bien sûr, le scénario est complètement différent. Au début, vous êtes tranquille- 
ment à votre bureau, en train de faire une partie de jeu de l’oie. Même seul, vous arrivez à 
perdre ! C'est ce que vous direz à la jolie petite pépée qui vient d'entrer dans votre bureau. 
C'est Sylvia Linsky. Dès les premières secondes, Tex tombe amoureux. Elle vient vous voir 
pourvous demander d'enquêter sur la mort de son père, Carl Linsky. Il se serait soi-disant 
Suicidé. Elle n’en croit pas un mot. La police a déjà classé l'affaire. Bien sûr, vous réouvrez 
ledossier, comment résister à pareille créature ? 


UNE ENQUÊTE DIFFICILE 

L'enquête démarre difficilement, car tout semble étayer la thèse du suicide ; le mort a 

même laissé un mot relatant son geste. Mais en fouillant un peu plus dans ses affaires per- 

sonnelles, des faits assez étranges apparaissent. Tout d’abord, personne n’a compris son 

geste, et Tex va se pencher sur sa vie professionnelle : l'homme était un célèbre médecin 
ayant écrit quelques livres. En fouinant davantage, il découvrira des faits encore plus sur- 
Prenants, comme la mort d'une de ses collègues par empoisonnement. Il découvrira aussi 

que la victime avait engagé un détective privé pour retrouver ses anciens collègues de tra- 
Vail, dont l'enquête fut constellée de cadavres. C'est d’ailleurs ce qui lui a fait abandonner 
cetravail. Vous vous lierez d'amitié avec lui ; il est vieux, un peu fou mais sincère. Et vous, 
Vous êtes jeune. Vous êtes d'ailleurs plus jeune que dans Under a Killing Moon. En fait, 
Vous racontez l'histoire d'Overseer à Chelsee, votre petite amie... Mmmoui, on peut dire ça 
comme ça. Elle ne rêve que de mariage et vous, vous n'êtes pas tout à fait prêt... 


La route sera longue dans cette aventure. 
L a ro u te de Les pistes seront multiples, vous appren- 
drez des choses concernant d’autres per- 
. + sonnes, qui vous serviront plus tard. Les 
ce P r1 ve ramifications de cette enquête sont en effet 
E multiples, en voici un avant-goût : sur votre 
est CO ns te [lé € chemin, vous aurez affaire à un comité de 
défense des droits des gens (surveillant 
plus particulièrement les hôpitaux), à un 
de cada vres. .. hôpital, et à un parti extrémiste de droite 
prônant les idées les moins originales du 
Monde. Pour vous en donner une, d'idée, sachez que lorsqu'ils parlaient de ce parti dans le 
jeu, j'avais l'impression d'entendre les discours du Front National : gna gna flux migra- 
toire, gna gna sécurité, gna gna impôts. || ne manquait plus que “non à l’Europe” et le jeu 
Prenait une tournure très glauque. Vous vous apercevrez aussi que certaines personnes 
appartiennent en même temps à Capricorn (la fameuse société de défense des droits des 
gens) et à ce parti. Vous croiserez aussi la route d’un tueur à gages, très expéditif. Vous 
devrez tout démêler et tout comprendre. Qui fait quoi ? Pourquoi a-t-il fait ça ? Vous en arri- 
Verez à vous demander si le mort est bel et bien mort ou si sa fille n’est pas coupable... 
Tout est logique. En parlant de logique, on trouve d’ailleurs des énigmes, comme dans les 
Précédents volets qui en étaient constellés. Cette fois-ci, il yen a 23! Parexemple, vous 
devrez résoudre un équivalent de ce célèbre casse-tête qui consiste à placer 8 dames sur 


un échiquier sans que l’une d'elles puisse menacer une autre. Il y a aussi une énigme 
consistant à recréer un son, et une autre vous demandant de placer des dominos de façon 
à ce que les lignes, les colonnes et les diagonales fassent 21. Dans ce jeu, ilexiste une 
vingtaine de protagonistes défendant chacun leurs intérêts. L'histoire est vraiment très 
complexe et on va de rebondissement en rebondissement, très rapidement. 


UN HUMOUR DÉCALÉ... 

L'humour décalé est toujours aussi présent et c'est vraiment tant mieux. Cette série des 
Tex Murphy est sans doute la série la plus drôle des jeux vidéo, avec les Space Quest et les 
Larry. Néanmoins, cet humour est personnifié par un personnage fait de chair et d’os, le 
“looser” type : Chris Jones. Sur l'écran, c'est Jack Palmer, dans la vie, c'est aussi le boss 
d’Access Software, l'éditeur du jeu. 

Bon, mais tout ça ne nous dit rien sur ce qui devrait être la révolution technologique de 
cette fin de siècle : le DVD-Rom. Eh bien, mauvaise nouvelle, je ne trouve pas ça au point. 
D'accord, on n’a plus les pixels à l'écran. Mais les créateurs du jeu ont opté pour latechno- 
logie du fond bleu (je vous explique rapidos : des acteurs sont filmés sur un fond entière- 
ment bleu, en disposant de repères et en ayant des poses très précises à prendre. Ces per- 
sonnages sont ensuite détourés, afin de remplacer tout le fond bleu de l'image par des 
décors en 3D créés par ordinateur ; cela diminue les coûts de production), et ça se voit. 
C'était la même chose dans Under a Killing Moon et Pandora Directive, mais les vidéos 
étaient de moins bonne qualité. Du coup, l’incrustation choquait moins. Là, ça se voit 
beaucoup, surtout les défauts (il est en effet très laborieux de détourer les acteurs sur le 
fond bleu, le véritable casse-tête provenant bien entendu des cheveux). En plus, on aun 
peu l'impression que les personnages flottent au-dessus de tout ça. Il y a tout de même 
plusieurs avantages au DVD, hormis la qualité des séquences vidéo : on ne change pas de 
CD toutes les 5 minutes. Si Overseer était sur CD, on souffrirait vraiment. On ne perd pas de 
temps à chercher le CD 3, par exemple. Et puis là, les auteurs ne se sont pas limités. On a 
vraiment des heures et des heures de vidéo. Il faut tout de même que j’aborde un autre 
défaut du jeu : son moteur proprement dit. C'est le même que la dernière fois, et ça rame! 
Les textures sont extrêmement travaillées mais ça pixélise à mort. Peut-être aurait-il fallu 
faire une version 3Dfx plutôt qu’une version DVD... 

Overseer est malgré tout cela un excellent jeu. Mais le support DVD-Rom n'y est pour rien ! 
Si, pour la prochaine, ils pouvaient quand même penser à utiliser les 3Dfx, ce serait parfait. 
Mais qu'ils gardent les mêmes acteurs et le même humour, ils sont tous excellents. 

En revanche, si vous ne comprenez rien à l'anglais, passez votre chemin : le jeu est entière- 
ment en anglais et certains personnages parlent vraiment très vite. Espérons qu'il sera tra- 
duit en débarquant en France. 


{ Léo de Urlevan ] 


4 On se déplace très facilement dans le jeu car un menu indiquant tous les Lieux du jeu se superpose à l'écran principal. 
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Mille cinq cents polygones et voilà Le résultat ! 


Ça touche, ça touche ! 
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Le solell est vraiment fatigant pour les yeux après deux ou trois heures de jeu. 


L'utilisation abusive du Turbo se finit souvent en soleil ! 


eur : Software + Genre : Course de motos + Con 33, 16 Mo, CD 4X, c 


TOUJOURS PLUS VITES 


Avant que vous commenciez à saliver bêtement en tachant 


votre journal, je tiens à vous mettre en garde : si vous n’avez pas q 
un bon PC (minimum 133 MHz), équipé en plus d’une carte accé- m 
lératrice 3D, vous pouvez passer au test suivant car ce sont deux A 
conditions impératives.. Je sais, cette course à l'armement la 
devient rageante, mais quand on voit le résultat obtenu, on ne a 
peut que s’incliner... si 
À peine lancé, la première chose qui étonne, c’est de pouvoir le 
choisir un pilote masculin ou féminin : sans vouloir être déma- P 
gogue, il est bon de penser aux frangines qui s’éclatent aussi sur p 
leurs PC (même si on les compte sur les doigts d’une main manu- c 
curée). Que celles qui pensent déjà être défavorisées en prenant c 
un pilote féminin se rassurent — cela n’influe que sur les formes, 0 
pas sur le fond.Tenez, parlons de formes justement... Les motos d 
proposées, (des moyennes cylindrées qui montent au maximum jusqu’à 350 / 400 km/h) sont sans aucun doute les plus belles li 
qu'on ait vues dans ce type de jeu. Il faut dire qu'avec 1 500 polygones pour l'affichage de chaque moto, on atteint des sommets je 
dans le réalisme. Les carlingues sont profilées et les roues presque rondes. a 
Seule l'apparence des motards eux-mêmes reste d’une qualité graphique un peu décevante, avec leurs membres relativement d 
anguleux et, surtout, la disproportion dont ils souffrent par rapport aux motos (dans certains angles de vue, on dirait même qu'ils À 
pilotent de petites 125).Pour se rattraper, les motards bougent bien : déhanchement dans les virages avec genou qui frotte au sol, f 
changement de position sur la moto selon la vitesse, coup de pied pour pousser la bécane au démarrage. Pour les frimeurs, il y a f 
même une touche qui leur fait faire un signe de la main, mais c’est une option à réserver au jeu en réseau car ça laisse les concur- c 


rents gérés par l'ordinateur de marbre, et puis on perd sa concentration... Et de la concentration, il en faut une bonne dose car avec 


Pas le temps de regarder dans le rétro ! 


vingt concurrents en piste, le défi est de taille. Vingt motards, ça peut paraître beaucoup, surtout dans les circuits les plus étroits, 
mais dès le premier tour, les écarts se creusent entre les concurrents qui ne sont pas tous aussi doués. On peut donc arriver à les 
doubler sans avoir à craindre un peloton groupé d'adversaires, ce qui est toujours le genre de truc qui m'énerve dans les jeux de 
course. De plus, comme un joueur humain, ils sont à la merci des accidents et peuvent se vautrer sans problème. 

Voyons les circuits. On a droit à six environnements graphiques complètement différents qui sont, dans le désordre, le bord de 
mer, la campagne (anglaise, bien sûr), la montagne, le désert, la ville et un circuit de course. Cela donne en tout dix circuits qui ont 
chacun leur particularité, afin d'assurer un intérêt renouvelé. 

Les courses les plus simples sont sans conteste celles qui se déroulent dans le désert car elles permettent aux amateurs de vitesse 
de s'exprimer à fond... De longues lignes droites où l’on passe le 300 en mode Turbo, et une excellente adhérence qui permet de 
prendre les virages en ralentissant à peine. Ce sont aussi les courses les plus dépouillées, avec pour seule animation un héli- 
coptère qui survole la course de temps en temps, et Le soleil qui vient gêner la vision à la sortie de chaque canyon. La 

course sur circuit est assez similaire dans le genre mais présente un tracé beaucoup plus difficile. C’est dans ces cir- 

cuits qu'on utilise le plus Le Turbo, une fonction qui permet à la moto de gagner de la vitesse en se cabrant mais la 
rend encore plus instable ! 

La conduite se complique avec les circuits en pleine campagne : des virages sinueux ou relevés et des 
routes bosselées à souhait font sauter la moto comme un cabri. Là, c'est une trouvaille géniale car 
contrairement à ce qui existe dans Moto Racer, la route n’est pas plate et il faut gérer les bosses 
pour éviter les gamelles insensées et spectaculaires qui projettent parfois le motard et son 
engin à plusieurs mêtres de hauteur. C'est aussi des bosses que vient la plus grande diffi- 
culté de Red Line Racer. il faut littéralement passer des heures sur un circuit pour le 
connaître à fond et savoir que telle bosse est à éviter ou au contraire à utiliser. 

Viennent ensuite les circuits de plage. En plus d’être les plus beaux (passage 
de la course sous une cascade, ressac de la mer qui vient lécher le circuit), 
ces circuits apportent une nouvelle difficulté : la perte de maniabilité de 
la moto. La conduite dans le sable a pour effet de ralentir la direc- 
tion, ce qui oblige à anticiper encore d'avantage les virages. Dif- 
ficile au début, mais on s’habitue ! Les courses en montagne 
se révèlent encore pires car en plus de la neige qui 
tombe en réduisant la visibilité et des passages 
dans des tunnels étroits ou des cols qui donnent 
le tournis, les bords de la route sont ennei- 
gés et un écart sur les côtés est fréquem- 


ment sanctionné par un tout-droit dans les barrières. Pour finir, il reste le circuit de nuit dans une ville 
qui brille de ses mille feux. Ce circuit n’est pas mon préféré car même s’il est très réussi esthétique- 
ment, il y trop de virages à angle droit qu’on passe à petite vitesse. 

Au chapitre des petits défauts, les vues de jeu sont très limitées puisqu'il n’y en a que trois : 
lavue interne (grisante mais sans cockpit ou roue avant, et donc injouable car on n’a 

aucun point de repère), une vue de trois quarts arrière (fun mais totalement incondui- 
sible) et la classique vue arrière, qui reste la seule jouable bien que la position de 

la caméra soit un peu trop éloignée de la moto. 

Pour tout dire, il est évident que les programmeurs de Criterion se sont ins- 

pirés de Moto Racer : touche Turbo, signal de la main, ambiance des cir- 

cuits, on a déjà vu... Mais ils ont réussi à améliorer pas mal de 

choses comme les graphismes (plus beaux), les conditions 

météo, la vitesse, les véhicules cachés (cinq, pas moins, et 

des plus étonnants !) ou les sensations de course réa- 

listes. En revanche, on a perdu les motos de cross et le 

jeu semble plus proche de la simulation malgré ses 

apparences d'arcade, ce qui le rend bien plus 

difficile que Moto Racer, et parfois rebutant. 

À mon avis, ces deux jeux sont de toute 

façon incontournables pour tous les 

fans de course de motos carils se 

complètent parfaitement. 


Lieff] 
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v F-1S 


JE NAT QUE DIX DOIGTS 11 


Tout commence par un menu complètement déconcertant ; on dirait un camembert de Trivial > 
Pursuit, sauf que les calendos sont les boutons. Bon, passons. Mais cette horreur se retrouve dans . 
TOUS les menus ! On peut y faire un peu ce que l’on veut, commencer par l'entraînement, les cam- à 
pagnes, l’action rapide ou créer sa mission. On a aussi accès aux options, qui valent quand même le po 
détour. Il n'existe que cinq catégories au départ mais chacune d’entre elles se voit démultipliée par 

des milliards de sous-menus et de paramètres en tout genre. Oui, le jeu est entièrement configu- S 
rable mais on se perd devant tant de possibilités. On se dit qu’on aurait dû attaquer une campagne à 
tout de suite ou se faire un peu d'entraînement. À mon avis, il faut commencer par des missions > 
d'entraînement, parce que devenir pilote de F-15 (c'est à peu près le défi que vous lance le jeu), ça ne # 
s'improvise pas. Seize missions vous sont proposées : vous y apprendrez les notions de base 

comme le décollage, l'atterrissage et les plans de vol, jusqu’à des choses beaucoup plus complexes e 
comme le mitraillage au sol, l’utilisation de l’appareillage électronique de votre avion (le système 
TEWS, par exemple, qui affiche les menaces aériennes ou au sol), les communications ou le ravi- 

taillement en vol. C'est vraiment le B.A.-Ba de ce que vous devez savoir pour effectuer une mission. 
Comme d'habitude dans ce type de jeu, les missions sont variées. Cela va de la simple patrouille au > 
bombardement... (La frappe chirurgicale, vous vous souvenez ? Vue du cockpit, elle n’a pas l’air si k 
chirurgicale. Ça fait beaucoup de fumée et de gros boum !) On peut survoler des colonnes de chars Fe 
irakiens ou des champs pétrolifères. Parfois, les missions consistent à escorter un avion allié. Les B 
briefings vous donnent des renseignements précis sur ce que vous devrez accomplir (toujours di 


décoller et atterrir, et traverser plusieurs points de navigation). Entre les deux, vous pourrez vous 
casser les dents sur un ou deux chasseurs irakiens, passant là par hasard, et remplir quelques 
objectifs. Une fois que vous aurez assimilé quelques milliards de commandes, vous pourrez penser 
à vous lancer dans une campagne. Oui, l'apprentissage est très long. Vous constaterez d’ailleurs 
que la boîte est plutôt lourde, à cause du manuel (enfin, des manuels : il yen a deux). Le premier est 
à l'usage des débutants, le second est réservé aux experts. On a droit aussi à un petit fascicule de 
rappel des touches, qui fait la bagatelle de quatre pages. Près de cent vingt touches ou combinai- 
sons de touches à mémoriser (même si vous avez un joystick — d'ailleurs, ilest obligatoire). Si 
après ça, vous vous souvenez encore de l'objectif de la mission... Pour tout vous dire, voilà ce que je 
pense du jeu : c'est beaucoup trop compliqué. Certes, c’est un simulateur et on doit donc faire 
quelques petits sacrifices... Car si l’on prend F-22 ou Flight Unlimited 2, dans deux genres diffé- 


A Toutes les configurations d'armement possibles. rents, on s’aperçoit qu’on peut décoller et faire des choses intéressantes au bout de cinq minutes. 
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Sur la boîte, on recommande un Pentium 200 


La cassure entre les textures approchées et détaillées, et Les textures lointaines et floues est trop marquée. 


Bagdad! 


Là, non. Ne serait-ce que pour tirer, c’est une vraie galère : encore des combinaisons de touches. 
Lesvues sont assez simples, d'habitude. Eh bien ici, pas du tout. Le jeu a été fait pour quelqu'un qui 
possède trente ou quarante doigts et un Q.I. de plus de 180. Autre problème : je ne suis jamais 
monté dans un F-15, de la même manière que Luis n’est jamais monté dans un char M1, ni Jeff dans 
llEnterprise. Il nous est donc difficile de dire si c’est réaliste à 100 % ou pas. Car le tableau de bord 
estillisible. On a du mal à trouver des renseignements simples comme l'altitude, la vitesse — des 
infos aussi cruciales que cela. Il y a bien sûr les renseignements habituels dans votre cockpit mais 
ils ne sont pas toujours très lisibles (tout dépend de la texture que vous avez en face de vous). Je 
pense que c’est réaliste ; mais on aurait pu tout de même adapter ça en fonction du jeu... 

Cela dit, ça vaut tout de même le coup de se prendre la tête. Au bout de quelques jours, on arrive à 
quelque chose. Encore faut-il aimer piloter un F-5. Cet avion se révèle très difficile à maîtriser, beau- 
coup plus qu'un F-22 ou un EF-2000, par exemple. Les campagnes se déroulent à deux endroits dif- 
férents et à deux époques distinctes. La première a pour cadre l'Irak, en 1991. Oui, ils nous refont le 
coup de Desert Storm. La deuxième lieu en Iran, après l’an 2000. Les auteurs ont supposé que le 
gouvernement allait changer et qu’il allait devenir encore plus hostile aux USA. La tension monte et 
patatras, la guerre se déclenche ! Ces deux campagnes sont vraiment très bien conçues. Vous choi- 
Sissez un groupe de miltaires parmi des sections qui existent vraiment. C’est l’occasion pour les 
auteurs de faire un petit topo sur chaque section. Ça serait presque culturel s'il ne s'agissait pas de 
militaires. Les campagnes sont dynamiques : les Américains possèdent des effectifs bien détermi- 
nés en début de campagne et leur nombre se réduit au fur et à mesure, si des avions sont abattus. 


L'ÉDITEUR 
DE MISSIONS 


Ce logiciel est somptueux. Il est très simple d'utilisation, ce qui peut choquer 
quand on essaie d'apprendre, dans le même temps, Les commandes du F-15. 
On peut facilement créer une mission très spécifique en trois secondes et 
concevoir quelque chose de très impressionnant — une bataille d’une cen- 
taine de chasseurs, par exemple. On peut ajouter des bâtiments au sol, défi- 
nir des objectifs, des points de navigation, des conditions climatiques, des 
ordres aux avions et lancer la mission aussitôt. Le problème, quand on crée 
une mission trop chargée, c'est que certaines unités deviennent des points 
de couleur. Un peu plus de mémoire devrait résoudre le problème... 
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à Le mode d'emploi est dans la boîte à gants. 


2% Bien sûr, des renforts existent. Des campagnes dynamiques, ça signifie aussi 


qu’une mission perdue ne va pas fondamentalement changer le cours de la 
guerre. En revanche, trois missions perdues et la partie est bouclée.. 
Chacune des deux campagnes comprend des dizaines de missions, de plus en 
plus dures. On n'est pas encore arrivé à Bagdad... 
Un simulateur de vol se doit d’être réaliste mais il 
doit aussi être techniquement irréprochable. En 


. 
Ce t a VIO n effet, un vrai pilote ne voit pas le décor défiler à 
quinze images par seconde ; dans la vraie vie, 
est très c'est fluide ! Dans F-15, il vous faudra une confi- 
guration de la mort, et sur la boîte, on recom- 
. CR s mande un Pentium 200. Si vous voulez tous les 
diffi CI le a détails, il vous faudra quelque chose de beau- 
F ? coup plus puissant ! Et si vous ne possédez pas 
mal! triser de 3DF%, il ne vous reste plus qu’à tourner la 
page, ce jeu n’est pas fait pour vous (voir l’enca- 
dré : «Quelle configuration pour quel résultat ?»). 
Même les déplacements dans les menus se révèlent assez lents et les temps de 
chargement sont particulièrement pénibles. Pourtant, j'ai fait l'installation 
maximum : 613 Mo. Il y a aussi un autre truc qui me chiffonne : les textures, qui 
changent brusquement d'aspect en fonction de la distance. Par exemple, tout 
ce que vous verrez en dessous de vous (la texture au sol) sera très détaillé. 
Mais si vous regardez très loin devant vous, la texture change d'aspect et 
devient extrêmement floue. Cela ne serait pas gênant si les deuxtextures 
étaient juxtaposées avec un quelconque dégradé mais elles sont collées l’une à 
l’autre et ça apparaît assez moche. L'une de nos photos y fait référence... 
Malgré ses nombreux défauts, F-15 reste l’un des simulateurs les plus com- 
plets. Sa difficulté rebutera tout de même plus d’un joueur... Et l'éditeur de 
cartes, simple d'utilisation, prolongera la durée de vie du produit d’une 


manière incroyable. 
[Léo de Urlevan ] 


À Le cockpit virtuel est très réussi : on voit Le bras du pilote bouger le manche selon les mouvements 
que vous imprimez au joystick. 
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QUELLE 
CONFIGURATION 
FOUR QUEL 
RÉSULTAT ? 


Voici les résultats que l’on peut obtenir sur différentes configurations. Sur ces dernières, le jeu 
tourne d’une manière parfaitement fluide. Dans chaque cas, je parle du microprocesseur : il va de 
soi qu'un Pentium 2 à 300 MHz et avec 8 Mo de Ram ne donnera pas de résultats satisfaisants. Je 
vous conseille donc un PC bien configuré, avec 32 Mo de Ram — voire plus. Si vous n'en avez que 
16 de toute façon, vous avez dû vous apercevoir que votre Windows pédalait dans la choucroute... 
Et au prix de la Ram actuellement, vous auriez tort de vous en priver ! 

Dans cet encadré, on vous parle de textures : cela n'inclut pas les routes, ni les pistes de décol- 
lage, mais concerne seulement le désert et les villes. 


Niveau de détails 5 — textures élevées 

Avec cette configuration, vous aurez tous les effets possibles et 
imaginables, Les missiles fusent en tout sens, vous laissant entre- 
voir de longues traînées blanches divisant le ciel en deux — 
magnifique ! Tout est texturé : l'avion, le sol, Les objets. Là, c'est 
de loin le plus beau simulateur. 


Niveau de détails 4 — textures moyennes 

Ça reste très propre. On sent à peine la baisse de qualité des tex- 
tures sur l’avion. Le sol est un peu moins détaillé (rien de bien 
méchant). On voit juste un peu moins loin. 


Niveau de détails 3 — textures moyennes 

Pour que ce soit un tout petit plus fluide, vous pouvez retirer les 
ombres. Ça ne sert pas à grand-chose quand vous êtes en vue 
interne, de toute façon. Les pilotes ont disparu du cockpit, ilne 
reste que les sièges. Les textures au sol en prennent un coup... 


Niveau de détails 2 — textures basses 

L'avion devient vraiment classique. On a même retiré les sièges ! Il 
y a vraiment beaucoup de textures en moins, comme celle des 
roues, par exemple. Le désert devient affreux... 


No comment ! Le désert n’est plus texturé et l'avion n’a en commun 
que la silhouette avec celui de la config. 1. Et encore, je me 
demande s’ils n’ont pas pris l'autoradio en passant. Quant aux 
missiles, ils ne laissent aucune traînée derrière eux, ça fait vrai- 
ment cheap! 


L'essai sans 3Dfx a été réalisé sur un Pentium 233. C’est relative- 
ment jouable avec les détails d'une config. 5 (regardez toutefois 
les photos, on dirait de l’Amiga...). Mais Le jeu est vraiment 
affreux. Quand on met les détails à fond, en revanche, c'est 
injouable. On subit des saccades d’une ou deux secondes, par 
exemple, dès que l’on tire un missile. 


Sans 3Dfx, détails à fond. 
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Sans 3Dfx, les détails au minimum : 
Amiga's revival ! 
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Voici un jeu de plates-formes des plus classiques — comme on en faisait sur Amiga ou ST ilya 
de nombreuses années de cela. Il n’a rien d’original si ce n’est que l’on peut incarner deux héros dif- 
férents dans les mêmes niveaux. Mais la réalisation assez somptueuse de ce soft en fait un jeu fran- 
chement génial. D'accord, ce n’est pas Mario 64, le célèbre titre en 3D de chez Nintendo (NDLR : ça 
tombe bien, car les cartouches dans le lecteur de CD-ROM...) mais on s'amuse beaucoup. Le scéna- 
rio apparaît cependant d’une bêtise affligeante. Après avoir vaincu un affreux streum (Devan Shell) 
dans le premier volet, Jazz (un lapin) peut épouser la princesse Eva. C'est à ce moment que Devan 
revient pour s'emparer de l'alliance. Celle-ci lui permettrait de fabriquer une machine temporelle et 
ainsi de récrire le passé. Jazz et son frère (Spaz) reprennent donc du service. Je vous l'avais bien dit : 
c'est pas terrible. 

Ce qui change, déjà, c'est que l'on peut jouer à plusieurs. Mais vraiment à beaucoup (deux à quatre 
joueurs sur un même écran, c'est assez rare pour le signaler). Mais ça ne s'arrête pas là car on peut 
jouer à trente-deux par réseau LAN ou par Internet !! Au rayon des bonnes surprises figure aussi le 
jeu complet Jazz Jackrabbit, premier du nom, en version intégrale, et un éditeur de niveaux simple 
d'utilisation. De surcroît, on peut jouer de cette façon selon plusieurs règles différentes : le mode 
Coopératif, le mode Bataille (une sorte de Deathmatch), la Course (arriver le premier à la sortie du 
niveau), la Chasse au Trésor (celui qui ramasse le plus de diamants gagne) et le désormais célèbre 
«Capture the Flag» que l'on trouve dans pas mal de jeux de rôle (il faut aller dans les lignes enne- 
mies, prendre un drapeau et le rapporter dans son propre camp). Pour un jeu ultra-classique, cela 
fait tout de même pas mal de nouveautés... 

Venons-en au soft proprement dit. : il existe quarante niveaux de difficulté croissante. Le but est 
d'atteindre la sortie en récupérant un maximum d'objets en tout genre (bonus, armes...). À chaque 
conclusion de niveau, on a droit à un boss de fin. Et vous passerez par les mêmes endroits sans jouer 
de lamême manière, un peu comme dans Pandemonium 2, mais en plus fun. Jazz et son frère possè- 
dent chacun une aptitude différente. Jazz, lorsqu'il saute, peut planer. Son frère, à l'apogée d’un de 
ses bonds, peut sauter une deuxième fois, ce qui lui permet d’aller encore plus haut afin de récupé- 
rer les bonus les moins accessibles. Pour tout vous dire, je préfère Spaz à Jazz. Car même s’il ne vole 
pas, le bond supplémentaire lui permet tout de même d'aller dénicher des bonus inaccessibles à 
Jazz. Les décors apparaissent très variés et très beaux, et on peut changer la résolution de 
l'ensemble du jeu. Si vous jouez en 640 / 480, les personnages vous paraîtront minuscules sans un 
écran assez large. En 320 / 240, vous verrez un peu mieux lesdits persos, mais vous distinguerez 
deux fois moins de décor. Quant à la fluidité, elle est parfaite sur un Pentium 166. Un très bon jeu de 


plates-formes donc, si on ne pense pas trop à l'usure du genre. 
Léo de Urlevan 
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Jazz doit souvent s'agripper à des cordes pour atteindre des hauteurs considérables. 


LAPIN CHASSEUR 
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+ Éditeur : Project Two Interactive + Genre : Plates-formes + Configuration : Pentium 90, 32 Mo de ram, CD 4X 


L'ÉDITEUR DE NIVEAUX 


ILest très bien conçu mais si on veut rentrer dans le détail, quelques complications apparais: 
Il faut bien comprendre ce que sont des scrollings différentiels et plein d’autres petits elémer 
Pas évident de maîtriser le générateur d'événements fournis avec le soft ! Ce n’est pas vraime 
complexe mais ces milliards de petites choses, mises bout à bout, deviennent difficiles à gêre 


Vos 


SUR 


Cu 


° Éditeur : + Configuration : 


SLACK DAHLIF 


LA FLEUR DU MAL 


À peine débarqué dans votre bureau du COI (Coordinator of Information, qui deviendra 
plus tard la C.I.A.), vous vous voyez confier une affaire étrange. Une personne se plaint de 
harcèlement depuis qu’un inconnu lui a proposé de rejoindre les rangs des nazis. Il faut dire 
qu’en 1941, les États-Unis s’inquiétaient de la toute-puissance de l'Allemagne, qui avait 
conquis une bonne partie de l’Europe et balayé les armées françaises en seulement quarante- 
trois jours. Si l'Angleterre tombait, il ne resterait plus d’obstacle entre les USA et Hitler. Bref, 
c'est la panique, et le rôle du COI est de se renseigner sur les activités nazies au cœur du pays. 
Une liste noire circule d’ailleurs, résultat des recherches menées parallèlement par 
«’ennemi» : le F.B.I. 


Comme une fleur 

Tout frais émoulu de l'académie, vous voici donc lancé sur les traces d’un certain Fischer, et par 
la même occasion sur celles d’un tueur en série qui débite ses victimes à l’aide de tout un atti- 
rail que les serial killers de Seven ou du Silence des Agneaux ne renieraient pas. Mais il faudra 
prendre soin de ne bousculer personne, puisque votre situation n’est pas des plus stables : 
vous remplacez Pensky, limogé pour être parti dans une croisade antinazie un peu trop éloi- 
gnée de ses fonctions premières. Et vous héritez donc de ses notes, papiers et contacts. Il faut 


La durée de vie du 
jeu est phénoménale 


+ Attention, il y a un indice... 


€ Soluces 


Les énigmes sont vraiment 
ardues et à la limite insolubles 


xt Acker Cleveland CLV-11-42-94 
Gurtner Milwaukee MIL-72-81-50 
Schwaab Chicago CaI-22-22-83 


ÿs. 


Steiner Cleveland CLV-50-61-50 


ck Fessel Kansas City KsC-80-90-00 

l'xarl Volck Cincinnati M CIN-88-94-11 
; Schellenberg Detroit ixÈ DET-83-81-83 
Hans Eckart Cleveland ati) CLv-63-73-50 
George Lueger Flint FLT-11=60-11 
Muhlhaven Columbus COL-00-21-11 

Magner Chicago CN1-64-50-00 


Cleveland CLv-61-91-72 
Cleveland - CLV-42-83-33 
Milwaukee R@ »az-00-41-50 
Indianapolis IND-21-00-11 
Chicago CHI-90-54-55 
Pittsburgh PIT-76-00-99 
Minneapolis MIN-85-44-00 
St. Paul STP-86-50-88 
Cleveland a CLV-54-42-00 
Toledo TOL-50-22-22 


CIN-91-90-11 


* Il faut aimer la lecture. 


2 Pour un casse-tête, il se place là ! 


2 À quand la version DVD ? 


dire que s’il avait déjà avancé, la route n’est pas toute tracée en ce qui vous concerne, puisque 
les énigmes sont vraiment ardues et à la limite insolubles. Prenons un exemple. Lorsque vous 
commencez l'aventure, vous vous retrouvez dans votre bureau et, tout naturellement, vous 
fouillez un peu partout, histoire de dégoter l'indice qui vous lancera sur la piste du tueur. Dans 
un tiroir, vous trouvez un calepin qu’il vous faut déplacer (cliquer dessus ne suffira pas) pour 
découvrir un petit revolver dont la crosse renferme une clef (là encore, il faut bien examiner 
l'arme). Cette clef vous permet d'ouvrir un petit placard renfermant un message d’un certain Dr 
Strauss à votre prédécesseur, ainsi qu’une page tentant de percer un code. Lorsque vous aurez 
appris l’existence de la liste noire des Américains suspectés d’activisme nazi (et il yen beau- 
coup), vous trouverez le numéro codé du Dr Strauss ainsi que celui d'Henry Finster, un autre 
personnage du jeu. En regardant bien un autre indice, vous trouverez le numéro dudit Finster, 
ce qui devrait vous permettre de percer à jour le code et d'appeler Strauss. Mais avant d'en 
arriver là, que de discussions, que de recherches. Et on n’en est qu’au premier CD, sachant 
qu'il y en a huit en tout, autant dire que vous n'êtes pas au bout de vos peines ! Et pas trace de 
Dennis Hopper pour le moment... Mais ne soyons pas trop pressés, l'enquête ne fait que débuter. 


Ça fleure bon la migraine 


Alors, il est bien, le jeu ? Disons le tout net, il vaut mieux avoir l'habitude de ce type de softs 
(dans la lignée du génial Under a Killing Moon)... D'autant que les énigmes qui vous seront pro- 
posées sont vraiment tordues. Dans un premier temps, il vous faut noter dans un bloc-notes 
tous les indices qui vous seront fournis (et il yen a beaucoup !) pour pouvoir interroger les 
bonnes personnes avec les bonnes questions. Coton ! Mais vous serez aussi confronté à des 
puzzles qui sont de la même veine que ceux de Ripper, c’est-à-dire extrêmement recherchés. Il 
vous faudra mobiliser toute votre perspicacité pour en percer les mystères, sachant qu'ils sont 
souvent très obscurs et bien gardés. Par exemple, pour résoudre le premier puzzle, il faut 
agencer des pièces qui s'emboîtent au pixel près, ce qui prend vraiment du temps. Tout ça pour 
obtenir un indice bien mince (et encore, il n'apparaît pas automatiquement). Bref, c'est la prise 
de tête totale... 

Parlons un peu technique... Black Dahlia est l’un des premiers jeux annoncés sur DVD-ROM et 
— on le conçoit parfaitement — les huit CD contenus dans la boîte se révélent assez désespé- 
rants : il faut en changer de temps à autre, et retrouver ses petits dans cette pile de galettes 
n’est pas une perspectives des plus réjouissantes, loin s’en faut. Ensuite, les vidéos pâtissent 
du choix de ce support préhistorique (pas tout à fait, mais c'est ce que les constructeurs de lec- 
teurs de DVD veulent nous faire croire !). On n’a droit qu’à une petite fenêtre format 16/9 (donc 
coupée en haut et en bas sur l'écran), en mode entrelacé. Malgré cela, les vidéos se révèlent 
vraiment convaincantes, aidées en cela par des acteurs qui croient à leur rôle, et des incrusta- 
tions dans des scènes précalculées plutôt réussies. Pour ce qui est de l'interface, il n’y a rien à 
dire, c’est classique : on peut déplacer son regard dans chaque lieu comme dans Quicktime VR, 
ce qui donne une impression de pseudo-3D assez réussie. Lorsque l’on se meut dans une 
pièce, on a droit à une séquence précalculée suffisamment fluide, bien qu’un peu trop lente à la 
longue (surtout quand on cherche quelque chose dans une pièce, sans trop savoir quoi). Enfin, 
pour passer d’un lieu à l’autre, il suffit de cliquer sur l’une des photos, qui tiennent lieu de carte 
du monde, ce qui déclenche une scène cinématique dans les tons sépia plutôt sympa. Pour 
atteindre l'inventaire, histoire d'utiliser ou d'examiner un objet précis, il suffit de cliquer avec 
le bouton droit de la souris. Sachez cependant que, si l'interface est très simple, il n’en est rien 
de l'enquête proprement dite, vraiment corsée et très linéaire : si vous ne trouvez pas un indice, 
vous ne pourrez pas avancer, et l’histoire ne propose qu’une seule fin, ce qui impose que vous 
suiviez le plus possible le cheminement de pensée des concepteurs de ce jeu. Comme les 
puzzles sont des casse-tête vraiment ardus, vous vous doutez que la durée de vie du jeu est 
phénoménale. Si vous n’êtes pas un joueur invétéré, passez votre chemin, vous n'aurez pas le 
courage d'aller jusqu’au bout. En revanche, si vous êtes prêt à vous investir pendant des 
semaines dans cette enquête palpitante et très adulte, nul doute que vous y trouverez votre 
compte. Et les fabriquants de cachets effervescents à base d’acide acétyle salicylique (les 
secrétaires de rédaction vont avoir du mal à remplacer ça par un terme plus complexe !) s'en 
frotteront les mains. 

[ Yann Lebecque] 


PC Soluces 


MOTOR 


À fond ! voa l'esprit du jeu : foncer comme un 
dingue dans le brouillard sur des routes tortueuses, au milieu 
d’une horde de malades de la vitesse. C’est de l’arcade pure et dure, 
où les réflexes sont mis à rude épreuve. Bref, l'éclate en perspective. En 
parlant de perspective, mieux vaut disposer d’une configuration balaise 
car le clipping étant réglé par défaut très près du capot de la voiture, on se 
vautre dans tous les virages. Il faut dire que les réactions du véhicule 
demandent un peu de pratique avant d’être intégrées. Il y en a d'ailleurs six au 
départ, dont seuls quatre peuvent être sélectionnés. Ensuite, on se lance sur l’un des 
deux circuits proposés (quatre supplémentaires vous attendent si vous parvenez à remporter les différents championnats). 
Voici la ligne de départ. Mon Dieu, que c'est beau : ils ont eu un prix d'ami pour les effets de la 3Dfx, ou quoi ? C’est bien 
simple, l'animation est tellement fluide et les effets de lumière si nombreux que l’on a l'impression d’être devant une démo 
vantant les capacités de la 3Dfx.. Après quelques secondes de jeu, on regrette que les décors et les voitures soient si peu tex- 
turés : les effets de réflexion sont certes réussis, mais tout paraît trop lisse. De plus, le brouillard est omniprésent, et quelle 
que soit la course sélectionnée, on n'y voit pas très bien. Après s'être entraîné quelque temps sur les courses simples, on ne 
peut pas s'empêcher de s'inscrire au champion- 
nat. Là, bonne surprise, la difficulté apparaît 
bien dosée, et à chaque fois qu’on remporte une 
manche, les courses deviennent plus ardues — 
on gagne alors un circuit ou une voiture. On a 
donc assez rapidement accès aux courses 
«cachées», ce qui est toujours agréable. 
Bref, on est là en présence d'un jeu d'arcade très 
spectaculaire, mais en rien révolutionnaire. Il 
reste malgré tout quelques défauts gênants. En 
premier lieu, on pourra citer la conduite un peu trop confuse : quand on se retrouve dans un peloton, il est difficile de garder 
une trajectoire propre. Le problème, c'est que les voitures ne tiennent pas toujours très bien la route, ou accélèrent comme 
des 2CV... Pas facile, dans ces conditions, de rattraper les premiers ! L'autre ennui, c’est que bien souvent les concurrents 
avancent en file indienne, ce qui fait que l’on change trop souvent de place. Comme le tracé des circuits est fidèle à l'esprit 
arcade (genre Pod) on se retrouve souvent dans les choux au début. Et le côté arcade qui ne s'assume pas totalement gêne 
aussi : les circuits sont truffés de pièges mais les concurrents roulent comme des brutes, et l’on atoutes les peines du monde 
à les rattraper (comme dans une simulation). On a donc parfois l'impression d’avoir le cul entre deux chaises. Mais je gardais 
le pire pour la fin... Le brouillard reste tellement dense que l’on voit trop souvent les virages et autres dangers au dernier 
moment. Comme les noms des concurrents s'affichent en transparence au-dessus de leur voiture et que les effets de lumière 
des lampadaires brillent de tous leurs feux, on finit par ne plus distinguer grand-chose. Reste que ce jeu demeure très sympa- 
thique, même s’il ne peut pas prétendre rivaliser avec le grandiose Screamer Rally... 


Yann Lebecque 


Note : + x x e Genre : Course + Éditeur : Gremlin Configuration : Pentium 166, 16 Mo de Ram, Windows 95, 3Dfx fortement recommandée 


COMME DES TARÉS |! 


Parfois, Motorhead est confus. 


00:00:00 

00:00:00 

00:00:00 
1/1 


8,8 


Tous les effets de La 3Dfx y passent. 


00:41:19 
00:41:19 


00:00:00 


Ce sont les rues de San Francisco alors, ou quoi, là ? 
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Recevez chez vous, sous 
48h, toutes les nouveautés 
CD-ROM, jeux Playstation 
et K7 parmi près de 400 
titres en stock, en vous 
connectant par minitel sur 
3617 GRATCD 


C'est très simple et efficace 


Composez 3617 GRATCD 
e sur votre minitel, indiquez 
votre adresse de livraison, 
choisissez le ou les titres qui 
vous intéressent, vous recevrez 
les produits commandés, sans 
frais de port ; vous ne payez que la 
communication (5,57 F/mn)* 


P C 

Zero Zone . Ubik 

Front de l'Est . Semper FI 
Encyclopédie Hachette 
Kitchenette . Lords of Magic 
F/A-18 Korea . Blade Runner 
Ski Racing . Les Visiteurs 

Croc . Longbow 2 . Croisades 
Age of Empires . USCF Chess 
Wing Commander Prophecy 
Tomb Raider 2 . Riven . Quake 2 
Titanic, un Voyage Interactif 
Oddworld . Flight Simulator 98 
Sega TouringCar Championship 
l’'Enigme de la Tombe Royale 
Pilgrim . Flight Unlimited II 
Virtua Fighter 2 . etc... 


Playstation 

Discworld 2 . Bloody Roar 
Versailles . Cool Boarders 2 
Shadow Master . Iznogoud 

MDK . Nightmare Creatures 
Tomb Raider 2 . Final Fantasy 7 
Caesar's Palace . Fighting Force 
Pandemonium 2 . Moto Racer 
Oddworld . NBA Jam Extreme 
Street Fighter Ex+A . etc... 


##F Rubrique hardware 
44#Mac:+++ Nintendo 64 
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n Note : x x x x : » Éditeur : Activision + Genre : Action/Stratégie temps réel + Configuration : Pentium 120, 16 Mo de ram, CD 4X, carte 3D 
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Les planètes servent 
de terrain de bat 
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À l’origine, Battlezone est un jeu 
d'arcade sorti il y a vingt ans. C'était le 
premier jeu tout en 3D, avec une repré- 
sentation en mode filaire, un peu le genre 
dejeu que l’on trouvait sur consoles Vectrex un peu 
plus tard. À l'époque, Battlezone était techniquement révolutionnaire et a 
fait le bonheur de nombreux joueurs, dont vous faites peut-être partie si vous 
êtes assez vieux pour avoir connu cette époque, sniff... Allez, on achève la séquence 
“rétrospective des vieux croulants”, le Battlezone dont je veux vous parler n’a rien à voir 
avec l'original. Le point de départ d’Activision, c'était de se faire plaisir en gardant comme 
unité de combat, le tank du vieux Battlezone, mais l'objectif, beaucoup plus ambitieux, était d’obte- 
nirun shoot'em up relooké au goût du jour. 


UNE V, 
L'action se déroule il y a encore plus longtemps que le premier Battlezone (décidemment je ne me 
débarrasserai pas de lui aussi facilement) puisqu'on se retrouve dans les années soixante sur fond 
de guerre froide. Alors, je vous préviens hein, vous ne rigolez pas, les deux camps qui s'affrontent 
sont les russes et les américains... Pfroufffch (ça y est, j'en ai plein l'écran) hi hi hi, haârrr, hi hi hi, 
hmm... Je vous explique, la nature un peu désuête des forces en présence est d’une part plus 
concrète et pas plus débile que lorsque vous hésitez entre les Mecubart’z ou les Re’lu dans d’autres 
jeux. D'autre part, Battlezone est américain et vous savez peut-être qu’au États-Unis il y a un tout un 
phénomène de masse depuis. ben, surtout depuis qu’une loi a été votée pour que les documents 
topsecret de certaines administrations soient consultables par le public. C’est ce phénomène 
que l'on désigne sous le terme générique de conspiracy. En gros, on nous ment, on nous 
cache tout et, non, on n’est pas parano du tout. C’est grâce à cette nouvelle loi qu’on a eu 
droit à l’affaire Roswell et ces dérivés comme l’Area 51 ou l’organisation Majestic. 


BIO-M 
En juin 1958, le président Einsenhower évoquait dans une lettre l’objet de convoitise qui préoccu- 
pait tant les russes et les américains. Une pluie de météorites tombée sur le détroit de Béring (c’est 
de la provoc, elles ont fait exprès) à suscité la plus vive émotion. Ces météorites sont constituées 
d'un métal inconnu, aux propriétés étranges, baptisé d'office bio-métal. C'est décidé dit Einsenho- 
Wer, on va créer la NASA et dans la foulée on va mettre en place la NSDF (National Space Defense 
Force) qui sera l'équivalent top secret de la NASA, celle-ci n'étant là que pour détourner l’attention 
du public et des journalistes. Ouf! Voilà pour le background, mais pour une fois qu'il est riche et pré- 
sent dans le jeu, ça fait pas de mal. Vous allez donc traquer ce métal à travers le système solaire en 
commencant par la Lune. Pendant que les astronautes font leurs premiers pas en direct à la télé, 
vous êtes tranquillement installé sur une base de la face cachée. C'est ainsi que votre quête pour le 
précieux métal vous entraînera aux quatre coins du système solaire, sur huit planètes comme Mars 
Où Vénus, et des satellites comme lo (man), Europa ou Titan. 


* Jetetiens, tu me tiens. 


UN 


Sile scénario de Battlezone est bien consistant, ce jeu brille surtout par son concept de base. Tout le 
monde y voit des références à d’autres jeux, pour moi, ce serait un croisement entre Magic Carpet et 
Mechwarrior 2. C’est un jeu de stratégie en temps réel dans lequel vous évoluez en vue subjective. 
Vous prenez place dans un tank, mais libre à vous de prendre les commandes d’un bombardier ou 
d’un éclaireur, par nécessité ou préférence personnelle. Vous pouvez ainsi monter à bord de 
n'importe quel véhicule, y compris ceux de l'ennemi. Vous vous éjectez et changez de “monture” 
comme bon vous semble. Attention : une fois éjecté, vous êtes un soldat vulnérable, à pied et sim- 
plement armé d’un fusil. Ce qui est génial, c’est d’avoir réussi à faire un excellent jeu d'action et de 
Stratégie en temps réel sans privilégier un aspect par rapport à l’autre. Il y a cette magie propre aux 
bons jeux où tous les éléments sont équilibrés pour que la mayonnaise prenne parfaitement. On 
sent que beaucoup de soin a été apporté au moindre détail pour un résultat irréprochable. Faut que 
j'me calme, l'overdose de compliments me donne de l’urticaire.. L'ensemble est quasiment irrépro- 
chable. Quasiment, car il y a quelques failles mais pas dans le jeu en lui-même. Le principal 
reproche qu’on puisse faire à Battlezone, c’est l'absence d’un générateur de carte ou d’un mode 
“combat à mort”. On va éviter le mensonge par omission en disant que cette option existe, mais uni- 


>: 
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quement en réseau ou sur Internet par le biais d’un serveur gratuit. C'est super pour les Améri- 
cains qui ne payent pas leurs communications locales, mais pour nous, pauvres Européens. 
Enfin, à part ça, rien à redire, ah si : les musiques ne sont pas formidables mais on s'en passe 
très bien, l'ambiance générale du jeu étant par ailleurs complètement trippante. 

30 types d'unités, constructions et véhicules confondus sont disponibles. Pour les missions : 
5 tutorial,17 dans le camp des Amerloques et 8 (mais pas pour les lopettes) du côté des 
buvards à vodka. Si vous ne disposez que de 6 unités offensives, vous pouvez choisir dans un 
panel de 25 armes pour les équiper. Ce choix est stratégiquement prépondérant. Dans Battle- 
zone, vous avez un pilote dans chaque machine : ils sont plus importants que leur véhicule car 
vous en avez un nombre déterminé. Vous pouvez augmenter ce chiffre en construisant une 
caserne mais tout cela coûte du bio-métal et le bio-métal est en quantité limitée. D'un autre 
côté, chaque vaisseau détruit laisse des morceaux récupérables, à la façon de Total Annihila- 
tion, comme un pilote en détresse et à pied. 


Les scénarios sont exemplaires avec des rebondissements sans cesse, et de nombreuses sur- 
prises genre : vous escortez des transporteurs de troupes et, tout à coup, il y en a un qui 
s'enfuit en vous envoyant un message radio du genre «morrrt aux Amérrricains et au capita- 
lisme décadent» (je vous rappelle que les ennemis sont soviétiques et les voix vraiment 
chouettes en V.0.) ; vous le poursuivez pour lui faire la peau mais les deux autres transpor- 
teurs ont continué leur chemin et viennent de tomber dans une embuscade... 

Le Quartier Général vous tient au courant de ce qui ce passe à proximité et modifie vos objec- 
tifs en fonction des priorités. Il arrive même qu'ils s'engueulent entre supérieurs hiérar- 
chiques à propos de savoir si vous devez plier bagage pour sauver la base pendant qu'ilen est 
encore temps, ou si vous allez faire un détour pour recueillir un scientifique russe qui veut 
changer de camp. L'ambiance radio est géniale, vous ne pouvez pas envoyer de message mais 
ceux que vous recevez enrichissent vraiment le déroulement des missions qui sont de véri- 
tables pièces d'orfèvrerie. Elles sont très variées et, en plus des objectifs, comme je vous le 
disais, elles sont bourrées de surprises. 30 missions même longues peuvent devenir bar- 
bantes à force de recommencer, mais le stress est trop constant et monte d’autant plus qu’en 
recommençant une mission, vous savez ce qui va vous tomber dessus sans pour autant savoir 
comment vous en sortir. Cela dit, rien ne vous empêche de sauvegarder en cours de mission. 
C'est vraiment top. Les scénaristes ont même prévu l'intervention d’un troisième protagoniste 
inattendu, dans les trois dernières. Je vous laisse la surprise... 


ORS, IL EST BIEN 


OU PAS ? 


L'ergonomie de l'interface semblait obsé- 
der le directeur en chef du projet lors de la 
présentation du jeu. Il avait raison, elle ne 
paye pas de mine mais elle est très efficace 
et lisible. Vous allez devoir apprendre une 
quinzaine d'instructions à lancer au clavier 
pour donner des ordres de la main gauche tout 
en pilotant/tirant de la main droite avec une souris 
ou un joy. Une fois passé le cap de la prise en main, 
cette interface s'avère très simple d'utilisation. 
Côté graphismes, les concepteurs se sont appuyés sur des cartes de la Nasa pour 
reproduire des environnements fidèles, et donc plutôt dépouillés, mais avec 
des couleurs qui pètent bien. Côté design, les unités ont le look du futur 
comme on le voyait dans les années 60, avec du caractère. Le moteur 
exploite les cartes accélératrices 3D les plus courantes par 
le biais de DirectX, mais pas de miracle en fluidité 
en dessous du Pentium 133 équipé d’une 3Dfx. 
Battlezone est un soft incontournable, l’un 
des bons jeux de l’année et il aurait eu ses cinq 
étoiles s’il avait inclus un mode Deathmatch 
pour jouer seul contre l'ordinateur. Je viens 
d'apprendre qu’un “add-on” est déjà prévu, | 
espérons qu'il corrige cette faiblesse. 

Luis] Q 


On le croirait sorti de “Planète interdite”, 


Ni Russe ni Américain, qu'est-ce que ça peut bien être ? 


Le point lumineux dans Le viseur, 
c'est la tête du pilote ! 


dE DÉVASTE 
LE MONDE 

SUR LE WEB. 
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C'eat le Modem MessagePlus. Rapidité, fabilité et évolutivité pour sortir vainqueur. 


Quand vous partez pour détruire le monde sur le web, mieux vaut être armé jusqu'aux dents. Avec le modem MODEM 


Jusqu'à 56000 bps 


\ A * vec X2 et V90" 

Sportster MessagePlus, vous mettez toutes les chances de votre côté avec les technologies de avec X2 et V90° 
€ = à jour par Internet [I 

dlécopie et Minitel À 


communication les plus rapides et les plus fiables (X2 et V.90*). 
REPONDEUR 

cssages même PC éteint d 
Mode téléphone d 

Mains libres & 


Les fonctions du répondeur vous permettront d'enregistrer les félicitations de vos camarades pour 
vos nouvelles victoires. 
Pour que toutes les forces soient avec vous, appelez nous au 01 41 97 46 46 ou visitez notre site 


Le Modem Sportster MessagePlus. Internet www. 3com.fr. 


Vitesse et répondeur integre. 


* à s21 e 
code à télécharger sur www.3com.fr 


INTERSTATE 75 


S 


CRAN 


Note : * » » e Éditeur : Activ510n e Genre : Arcade Configuration recommand entium 133,16 Mo de Ram, W:95, carte 3Dfx vivement recommandée 


COMME UN PÉTARD MOUILLÉ 


Wahou !r« que... C’est la seule chose que l'on puisse dire quand on voit 
Nitro Riders, tout en songeant encore à Interstate 76 avec des larmes dans les 
yeux. Bon, sur un Pentium Il avec une 3Dfx, on obtient effectivement un résultat 
sympathique, bien que moins ébouriffant qu'un Incoming, par exemple — mais 
un bon résultat malgré tout, attention, ne me faites pas dire ce que je n’ai pas 
dit. Graphiquement parlant, comme vous pouvez le voir sur les photos, on 
gagne énormément en qualité. Et bonne surprise, l'animation suit. Les voitures 
sont franchement très belles et les effets pyrotechniques très réalistes et 
convaincants. Enfin, le ciel est absolument magnifique, l’un des plus beaux qu’il 
nous ait été donné de voir. Il y a toujours de légers à-coups de temps à autre, dus 
à des accès disque, comme dans le premier épisode, mais rien de bien méchant. 
Et c'est vraiment agréable de jouer dans de telles conditions. 


É 


S 


Ici, on joue avec trois personnages, dans trois scénarios différents, accessibles 
dès le départ. Chaque scénario comporte des missions qui peuvent être effec- 
tuées dans l’ordre que l’on souhaite. On n’est plus du tout dans l’esprit d’176, qui 
se déroulait comme un excellent film, mais plutôt dans la mouvance d’une série 
télé divisée en différentes missions. Plus étrange, on ne récupère ni ne répare plus les pièces des voitures entre chaque sortie. 
On a accès dès le départ à tout l'arsenal du jeu, quelle que soit l'aventure. Du coup, on n’a plus de progression de la difficulté. 
Pour ma part, je regrette énormément l'aspect série B d’Interstate 76, et je n’accroche que très moyennement à cet esprit 
«série télé faite à l'emporte-pièce». D'autant que les missions sont souvent très courtes, l'affaire de cinq minutes et de 
quelques kilos de cartouches. Parce que franchement, quand on peut équiper sa voiture d’une tourelle de 7,62, d’un mortier 
chimique et d’un poseur de mines, les missions deviennent tout de suite moins subtiles que dans le premier épisode. 


Cet intertitre n’est pas là pour signifier que les blessures occasionnées par vos soins se résumeront à des estafilades. En fait, 
ils’agissait de l'attraction terrestre. Ici, à la moindre bosse, on fait un vol plané. Cela dit, on retrouve plus ou moins les sensa- 
tions du premier. Alors qu'est-ce qui fait que je n’accroche pas ? Manque de profondeur, de scénario, de maniabilité, de nou- 
veauté ? Un peu de tout cela, sans aucun doute. Fait certain, les missions sont net- 
tement moins intéressantes que dans le premier épisode. De surcroît, on a sou- 
vent une impression de déjäà-vu (une course contre une voiture sur un circuit 
qui se termine en boucherie, la destruction d'un site particulier, la pro- 
tection d’un convoi...). Résumons-nous : Interstate 76 apparaît comme 
un jeu absolument génial, bien que son moteur graphique soit assez 
moyen. Nitro Riders, c'est un peu le contraire. Cela dit, il ne coûte 
que 200 F environ, ce qui semble être devenu une habitude chez UBI Soft, dis- 
tributeur de ce titre et de Warbreeds, Earth 2140 ou Pod Extended 
Time... On les en remercie, la pilule passe mieux ainsi. Reste que 


On peut conduire toutes les voitures que l'on veut ! 


Nitro Riders paraît un peu trop orienté arcade, au contraire de mon 
préféré. C'est un peu trop «bourrin à tous les étages» et c'est 
bien dommage. Les fans d'arcade speed et trash seront donc à 
la fête, pas les fans d’Interstate 76. 

Yann Lebecque 


Manque de Dr 
scénario, de Man 
de nouveû 


Cette mission est un — mauvais — remake de Speed... 
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C'eat le Modem MessagePlus. Rapidité, fiabilité et évolutivité pour sortir vainqueur. 


Quand on a besoin de vous pour sauver le monde sur le web, mieux vaut avoir une arme de confiance. Avec le modem 
Sportster MessagePlus, vous mettez toutes les chances de votre côté avec les technologies de 
communication les plus rapides et les plus fiables (X2 et V.90*). 
Les fonctions du répondeur vous permettront d'enregistrer les félicitations de vos camarades pour 
vos nouvelles victoires. 
Pour que toutes les forces soient avec vous, appelez nous au 01 41 97 46 46 ou visitez notre site 


Le Modem Sportster MessagePlus.… Mternet www. 3com.fr. 


Vitesse et répondeur integre. 


MODEM 
Jusqu'à 56000 bps 
avec X2 et V.90° 
Mise à jour par Internet À 


REPONDEUR 


Messages même PC éteint 4 


Mode téléphone À 
Mains libres S 


- *code à télécharger sur www. 3com.fr Modem U.S.Robotics LOUITR 
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stratégiques, 
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PC SOLUCES est sur INTERNET : WWW.PCSOLUCES.COM 
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Voici La liste des solutions déjà publiées dans PC SOLUCES (n° 5 à 14, les numéros 1, 2, 3 & 4 étant déjà épuisés). 
tableau ci-dessous vous présente les titres de jeux, La deuxième colonne vous indiquant Le numéro concerné du magazine, tandis que la colonne de droite mentionne le type d’information publiée : 
“T-T” pour les codes et astuces publiés dans notre rubrique Triche-Trash, et “S” pour Solution complète. 


D ULTRA PINBALL 11 T-T | DEATH RALLY Z811 T-T | HYPER 3D PINBALL 19 T-T | OUTLAWS 11 S | TENNIS ELBOW 12 TT 

HUNTER KILLER 15 T-T | DEATH TRACK 7 T-T | HYPERBLADE 9 T-T | OUTPOST #1 T-T | TERMINAL VELOCITY OUT T-T 

9 THE LAST RESORT 10 5 | DEATHDROME 9 T-T | I. WAR 15 T-T | OVERBOARD 14 T-T | TERRACIDE 12 TT 

ABSOLUTE ZERO 7,1 T-T | DÉMONS ET MANANTS 15 T-T | ID4 INDEPENDANCE DAY 12 T-T | PANDEMONIUM 12,14 T-T | TEST DRIVE 4 MAS TT 

L TUA SOCCER S T-T | DESCENT 2 54,8 T-T | IMPERIALISM 15 T-T | PANDEMONIUM 2 15 T-T | THE 7TH QUEST 8 TT 

TUA SOCCER 96 11 T-T | DESERT STRIKE 6 T-T | IMPERIUM GALACTICA 11,13 T-T | PANZER DRAGOON 9 T-T | THE CROW 14 TT 

ADVENTURES OF LOMAX 12 T-T | DESTRUCTION DERBY 9 T-T | INCA 6 S | PERFECT WEAPON 12 T-T | THE CURSE OF MONKEY ISLAND 4 S$ 

\FTERLIFE 7 _S | DESTRUCTION DERBY 1 9 T-T | INCA2 6 _S | PHANTASMAGORIA 2 9 _S | THE LAST EXPRESS Hé ES 

FTERLIFE 7 T-T | DETROIT 5 T-T | INCREDIBLE HULK 11 T-T | PHANTASMAGORIA 2 11 T-T | THE NEED FOR SPEED 2 HS 

5E OF EMPIRES 12,15 T-T | DEUS 10 T-T | INCUBATION IS T-T | PICKN PILE 7 T-T | THE NEED FOR SPEED 2 D TT 

AGE OF EMPIRES 14  Ss | viaëlo 10 S | INDIANA JONES : FATE OF ATLANTIS 7 T-T | PINBALL FANTASIES 6 T-T | THE NEED FOR SPEED 2 SPECIAL EDITION 7,14 T-T 

AGILE WARRIOR F-111X 11 T-T | DiABLO 15 T-T | INTERPOSE 10 T-T | POD 19 S | THE PANDORA DIRECTIVE nm $ 

} ALADDIN 6 T-T | DIABLO : HELLFIRE 15 T-T | INTERSTATE 76 12 _s | PoD 12,13 T-T | THE RIPPER 6 s 

ALBION 10 T-T | DIE HARD TRILOGY 10,11 T-T | INTERSTATE 76 1$ T-T | POLICE QUEST SWAT 7 _S | THE RIPPER 6 TT 

ALERTE ROUGE 11,12,13,14 T-T | DISCWORLD 5 S | ISHAR2 # T-T | POSTAL 14 T-T | THE SETTLERS 10 T-T 

ALERTE ROUGE (IERE PARTIE : LES ALLIÉS) 8 S | DISCWORLD 2 9 _S | ISHAR3 13 T-T | PRAY FOR DEATH 9 T-T | THE SETTLERS 2 813 TT 

ALERTE ROUGE (2EME PARTIE : LES SOVIETS) 9  S | DONALD DUCK IN COLD SHADOW 19 T-T | IZNOGOUD 11 T-T | PRINCE OF PERSIA 119 T-T | THE SETTLERS 2 6,7 S 

ERTE ROUGE : MISSION TAIGA 11 _S | Doom 7 T-T | JAGGED ALLIANCE 7 T-T | PRINCE OF PERSIA 2 10 T-T | THE SETTLERS 2 SCENARIO DISK 12 TT 

ALERTE ROUGE : OPERATION MAD 14 T-T | DOWN IN THE DUMPS 8 _S | JAZZ JACKRABBIT 5 T-T | PRIVATEER 2 ; THE DARKENING 8 _S | THEME HOSPITAL un °7e 

LIEN BREED $ T-T | DRAGON LORE 2 9,11 T-T | JET FIGHTER 3 12 T-T | PRIVATEER 2: THE DARKENING 9 T-T | THEME HOSPITAL H,2 TT 

IEN ODYSSEY 5 T-T | DRAGON LORE 2 10 S | JOINT STRIKE FIGHTER 15 T-T | PRO PINBALL : THE WEB 8 T-T | THEME PARK Hi TT 

ALIEN RAMPAGE 9 T-T | DREAMS TO REALITY 14 T-T | KATHARSIS 10 T-T | PRO TENNIS TOUR 7 T-T | THIS MEANS WAR 10 T-T 

: ALIEN TRILOGY 9 T-T | DREAMWES 7 T-T | KILUNG TIME 11 T-T | PYROTECHNICA 1 T-T | THUNDERSCAPE WU TT 

2 \MOK 9 T-T | DUKE NUKEM 3D 7 _S | KING'S QUEST 5 _S | QUAKE 7 _S | TIME COMMANDO AU TT 

PACHE 7 T-T | DUKE NUKEM 3D SI112 T-T | KKND 10 T-T | QUAKE 67.11 T-T | TIME COMMANDO 5 ss 

\PACHE LONGBOW 10 T-T | DUKE NUKEM 3D (IERE PARTIE) 6 S | KRYPTON EGG 5 T-T | QUAKE 1! 15 S | TIME SLAUGHTER I TT 

ARCAD'X 9 T-T | DUKE NUKEM 3D (2EME PARTIE) 7 _S | LA CITE DES ENFANTS PERDUS 10 S | QUARANTIME 6 T-T | TIME WARRIORS Hs 

ARCADE AMERICA 7 T-T | DUNE2 5,6,8 T-T | LANDS OF LORE 2 13,14 _S | QUIK 8 T-T | TIMELAPSE RER 

\RCHIMEDEAN DYNASTY 10 T-T | DUNGEON BACK : FORGOTTEN REALMS 8 T-T | LANDS OF LORE 2 15 T-T | QUIVER 11 T-T | TINTIN AU TIBET 14 TT 

ARENA 11 T:T | DUNGEON KEEPER 12 _S | LAST RITES 12 T-T | RAC RALLY 14 T-T | TITANIC nm s 

ARMORED FIST 10 T-T | DUNGEON KEEPER 12,13 T-T | LE CAUCHEMAR DE PPD 12,13 T-T | RAMA 9 _S | TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP 1415 TT 

HES TO ASHES 9 T-T | DX-BALL 11 T-T | LEISURE SUIT LARRY | 5 S | RAPTOR 8 T-T | TOMB RAIDER 8 ss 

\DVANCED TACTICAL FIGHTER 9 T-T | EARTHSIEGE 7 T-T | LEISURE SUIT LARRY 5 1 5 | RAYMAN 10,11 T-T | TOMB RAIDER SU TT 

ATLANTIS 11 S | EARTHSIEGE 2 7 T-T | LEISURE SUIT LARRY 7 9 _S | RAYMAN(IERE PARTIE) 3 _S | TOMB RAIDER 1 4  S 

BAD MOJO 9 T-T | EARTHWORM JIM 5,7 T-T | LEISURE SUIT LARRY 7 10,11,13,14 T-T | REALMS OF CHAOS 7,8 T-T | TOMB RAIDER Ii 15 T-T 

BALDIES 10 T-T | EARTHWORM JIM 2 6,7 T-T | LEMMINGS 3 6 T-T | REBEL MOON RISING 10 T-T | TOONSTRUCK ” ss 

BALLS OF STEEL 15 T-T | ECSTATICA 2 14 T-T | LEMMINGS 30 10 T-T | RED BARON 2 IS T-T | TOP GUN SAII2 TT 

BATMAN FOREVER 5 T-T | EF 2000 6 T-T | LEMMINGS 30 9 T-T | REDNECK RAMPAGE 911 T-T | TOTAL ANNIHILATION 4 S$ 

BATTLE ARENA TOSHINDEN 6 S | EGYPTE 15 _S | LEMMINGS PAINTBALL 1 T-T | REDNECK RAMPAGE 11 _S | TOTAL ANNIHILATION 14 TT 

BATTLE ARENA TOSHINDEN 1 T-T | ELITE 7 T-T | LES BOUCLIERS DE QUETZALCOATL 13 S | RETURN FIRE 9 T-T | TOTAL MANIA 7 TT 

BATTLE ISLE 3 6 T-T | ERADICATOR 79,10 T-T | LES CHEVALIERS DE BAPHOMET 7 _S | REX BLADE THE APOCALYPSE 11 T-T | TRACER 10 TT 

BEDLAM 8,9 T-T | ERASER : TURNABOUT 12 T-T | LES GUIGNOLS DE L'INFO 12 T-T | RISE OF THE ROBOTS 6.7 T-T | TRANSARCTICA 8,9 T-T 

BENEATH A STEEL SKY 10 T-T | EVIDENCE 11 T-T | LIGHTHOUSE 8 S | RISE OF THE ROBOTS 2 6 T-T | TRIPLE PLAY'97 SU TT 

BERMUDA SYNDROME 64  S | EXHUMED 12 T-T | LITTLE BIG ADVENTURE 5 S | RISING LANDS 13 *S | TRIPLE PLAY'98 1 TT 

BETRAYAL IN ANTARA 15 T-T | EXTREME ASSAULT 12,13,15 T-T | LITTLE BIG ADVENTURE 2? 1213 _S | RIVEN 13 _$ | TRoLLs 6 TT 

BIG RED RACING 10 T-T | EXTREME ASSAULT 13 S | LITTLE 8IG ADVENTURE 2 14 T-T | ROBINSON REQUIEM 1 T-T | TUROK 14 TT 

IOFORGE 8 T-T | Fi GRAND PRIX MANAGER 9 T-T | LOGICAL 6 TT | ROCK'N'ROLL 6 TT | TYRIAN 8 TT 

BIRTHRIGHT : THE GORGON'S ALLIANCE 14 T-T | Fi GRAND PRIX 2 6 _S | LORDS OF THE REALM 12 T-T | ROCKET JOCKEY 12 T-T | UFO : ENEMY UNKNOWN 7 TT 

BLADE RUNNER (IERE PARTIE) 14 S | FI GRAND PRIX 2 8 T-T | MACHINE HUNTER 13,14 T-T | ROCKET RAID 12 T-T | ULTIMAS 6 TT 

BLADE RUNNER (2EME PARTIE) 15 _S | FI RACING SIMULATION 15 _S | MADTY 6 TT | ROLLAND GARROS 97 13 T-T | ULTIMA UNDERWORLD 106,7 T-T 

BLADE WARRIOR 11 T-T | F22 LIGHTNING 2 13 T-T | MAELSTROM 12 T-T | SAND WARRIORS 12 T-T | ULTIMA UNDERWORLD 2 6 TT 

BLAM MACHINEHEAD 8 T-T | F21RAPTOR 15 T-T | MAGE SLAYER 13 T-T | SCORCHED PLANET 10 T-T | UNDER A KILLING MOON 5 ss 

BLOOD 10,15 T-T | FABLE 10 _S | MAGIC CARPET 7 I-T | SCREAMER 7,8 T-T | UNDER A KILLING MOON 9 TT 

BLOOD AND MAGIC 912 T-T | FALLOUT 12 T-T | MAGIC THE BATTLEMAGE 11 T-T | SCREAMER 2 8.9 T-T | UPRISING B14 TT 

LOOD OMEN : LEGACY OF KAIN 13 T-T | FALLEN HAVEN 12 T-T | MAGIC THE GATHERING 10 S | SCREAMER RALLY 15 T-T | URBAN RUNNER 6 os 

BRUTAL 10 T-T | FANTASY EMPIRES 7 T-T | MAGIC THE GATHERING 10,11 T-T | SECRET MISSION S _S | US NAVY FIGHTERS 12 TT 

UG 10 T-T | FATAL RACING 9 T-T | MARATHON 2 12 T-T | SEGA RALLY CHAMPIONSHIP 9 T-T | US NAVY FIGHTERS 97 1 TT 

UNNY BRICK 8 TT | FIFA 98 15 _S | MASS DESTRUCTION 15 T-T | SEVEN KINGDOMS 15 T-T | VANGUARD ACE 1 TT 

‘ BUST A MOVE 2 13 T-T | FIFA SOCCER 9% $ T-T | MASTER QF MAGIC 1 T-T | SHADOW WARRIOR 11,13 T-T | VENOM - SUPERMAN I TT 

} AESAR 2 5 T-T | FIFA SOCCER 97 10 T-T | MASTER OF ORION 7 T-T | SHADOWS OF THE EMPIRE 14 T-T | VERSAILLES 15 TT 

APITALISM PLUS 14 T-T | FIFA SOCCER MANAGER 12 T-T | MASTER OF ORION 2 9 T-T | SHATTERED STEEL 8 T-T | VERSAILLES AMC 

? APTAIN CLAW 10 T-T | FIRE FIGHT 1 TT | MAX 10 T-T | SHELLSHOCK 5 T-T | VIRTUA COP 9 TT 

ê ARMAGEDDON 12 _S | FIRESTORM : THUNDERHAWK 2 1 T-T | MDK 11 _S | SHERLOCK HOLMES 10 S | VIRTUA FIGHTER PTE 

d ARMAGEDDON 13° T-T | FLASHBACK 8 T-T | MOK 1HL12 TT | SHIVERS 13 T-T | VIRTUA FIGHTER 8 TT 

f AVEWARS 9 T-T | FLIGHT UNLIMITED 11,7 T-T | MEAT PUPPETS 14 T-T | SHOCKWAVE ASSAULT 15 T-T | VIRTUAL VALERIE 2 2 TT 

4 HAOS OVERLORDS 8 T-T | FORMULA! 14 T-T | MECHWARRIOR 2 : MERCENARIES 58,12 T-T | SILENT HUNTER 5 T-T | WACHY WHEELS 5 TT 

: HASM 8.1 T-T | FORMULA KARTS 12 T-T | MEGARACE 10 T-T | SIMANT 6 T-T | WAGES OF WAR 9 TT 

HRONICLES OF THE SWORD 6 S | FORT BOYARD 9 _S | MEGARACE 2 108 T-T | Sim CITY 2000 11 T-T | WAR WIND? 15 TT 

CHUCK ROCK 10 T-T | FRAGILE ALLEGIANCE 11 T-T | MEN IN BLACK 15 T-T | Sim COPTER 109 T-T | WARCRAFT 2 LATE EL 

IV-NET 1 T-T | FROGGER IS T-T | METAL RAGE 8 T-T | SIMEARTH S T-T | WARHAMMER 6 TT 

IVILIZATION 2 5 S | FRONTIER : FIRST ENCOUNTER # T-T | MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 6 14 T-T | SIMFARM 612 TT | WARWIND 8,9 T-T 

COLONIZATION 1 T-T | FULL THROTTLE 5 _S | MISSION FORCE : CYBERSTORM 7,9 T-T | SIM PARK 19 T-T | WETLANDS 6 TT 

COMANCHE 3 12 _S | FUN TRACKS 14 T-T | MONKEY ISLAND 6 T-T | SKULLCRACKER 8 T-T | WINDSURF WILLY 8 TT 

COMIX ZONE 1 T-T | G-NOME 10,12 T-T | MONKEY ISLAND 8 S | SKUNNY 6 T-T | WING COMMANDER ACADEMY 7 TT 

COMMAND & CONQUER S6.14 T-T | G-POLICE 15 T-T | MONKEY ISLAND 2 6 T-T | SKYNET 108,9 T-T | WING COMMANDER KILRATHI SAGA 9 TT 

CONQUEST OF THE NEW WORLD 7.9 T-T | GABRIEL KNIGHT 6 _S | MONSTER TRUCK MADNESS 8,9 T-T | SLAMSCAPE 9 T-T | WING COMMANDER PROPHECY 15 S 

CONSTRUCTOR 15 S | GEAR WORKS 7 T-T | MONTY PYTHON : QUEST FOR THE HOLY 7 T-T | SLIPSTREAM 5000 1 T-T | WING COMMANDER PROPHECY 15 TT 

À OOL SPOT S T-T | GENE WARS 8,910 T-T | MORIA 11 T-T | SOLAR CRUSADE 11 T-T | WIPE OUT 10,11,4 TT 

î ORRIDOR 7 9 T-T | GENESIA 6 T-T | MORTAL KOMBAT T T-T | SPACE HULK # T-T | WIPE OUT 2097 1 TT 

RAZY DRAKE 9 T-T | GEX 9 T-T | MORTAL KOMBAT 3 11 T-T | SPACE QUEST 5 _S | WITCHAVEN 6 TT 

REATURES 8 _S | GO8LMNS3 5 T-T | MORTAL KOMBAT TRILOGY IL1S T-T | SPEAR OF DESTINY 9 T-T | WITCHAVEN2 5,6 TT 

CREATURES 11 T-T | GRAND THEFT AUTO 15 T-T | MOTO RACER 15 _S | SPEED RAGE 8 T-T | WOLFENSTEIN 30 10 T-T 

RICKET 97 10 T-T | GREED 9 T-T | MOTO RACER ILIAIS T-T | STAR CONTROL 3 10 T-T | WORMS 1 TT 

4 CRITICAL PATH 7 T-T | GRID RUNNER 12 T-T | MYTH 15 T-T | STAR RANGERS 6 T-T | WORMS 2 15 TT 

ROC 15 T-T | GT RACING 97 12 T-T | NBA FULL COURT PRESS 10 T-T | STAR TREK STARFLEET ACADEMY 14 T-T | x-COM 10,7 T-T 

CRUSADER : NO REGRET 107 TT | GUBBLE 9 T-T | NBA JAM EXTREME 8 T-T | STAR TREK GENERATIONS 12 T-T | X-COM APOCALYPSE nm ss 

CRUSADER : NO REMORSE (2EME PARTIE) 5 _s | #20 9 T-T | NBA LIVE 97 11 T-T | STAR WARS MONOPOLY 15 T-T | X-COM APOCALYPSE 11 TT 

CRYSTAL OF ARBOREA 8 T-T | HARVESTER 8 T-T | NBA LIVE 98 15 T-T | STARGUNNER 9 T-T | X-MEN CHILDREN OF THE ATOM B,14 TT 

URSE OF ENCHANTIA 5 _s | HAvoc 8 T-T | NECRODOME 9 I-T | STONEKEEP 10 T-T | X-WING 6 TT 

CYBERIA 2 7 S | HEAVY GEAR 15 T-T | NEED FOR SPEED 2 SPECIAL EDITION 15 T-T | STORM 10 T-T | X-WING VS TIE FIGHTER RE. | 

CYBERMAGE S,1 T-T | HEIMDALL 5,7 T-T | NHL97 10 T-T | STORM MASTER 8 T-T | X-WING VS TIE FIGHTER 4 TT 

CYCLONE 11 S | HELICOPS 12 T-T | NHL98 IS T-T | STRIFE 5,6 T-T | xs 9 TT 

t DAGGERFALL 10 S | HELLBENDER 8,9.10 T-T | NHL OPEN ICE 2 ON 2 CHALLENGE 14 T-T | SUB CULTURE 1$ T-T | YODA STORIES H2 TT 

: >AGGERFAUL 11,12 T-T | HERCULES ; ACTION GAME 14,15 T-T | NIGHT HUNTER 7 T-T | SUPER BUBBLE MANIA 2 TT|Z TUE 

_ DARK EARTH 13 _S | MERETIC S T-T | NORMALITY S _S | SUPER BUBSY 12 TT |Z 1 TT 

Ni )ARK EARTH 15 T-T | HEROES OF MIGHT AND MAGIC 9 T-T | NOVASTORM S T-T | SUPER STARDUST 7 T-T | ZONE RAIDERS 7 TT 

H DARK FORCES 2 : JEDI KNIGHT 15 _S | HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 9,14 T-T | NUCLEAR STRIKE 14 T-T | SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO 1 T-T | ZOOL 8 TT 

)ARK FORCES 2 : JEDI KNIGHT 13 T-T | HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 12 _S | ODDWORLD 15 T-T | SURFACE TENSION 10 T-T | ZOOL2 8,9 T-T 

4 )ARK REIGN 15 T-T | HEXEN2 14 T-T | OFFENSIVE 6 T-T | SWiv3D 10 T-T | ZOOM 10 T-T 

DARK SUN 2 8 T-T | HIOCTANE 7 T-T | ONE MUST FALL 2097 8 T-T | SYNDICATE WARS 911 TT | ZORK GRAND INQUISITOR 15 ss 

4 DARKLIGHT CONFLICT 12 T-T | HOCUS POCUS 11,4 T-T | OPERATION CARNAGE 107 T-T | TFX 11 T-T | ZORK NEMESIS ES 

: DAYTONA USA 9 T-T | HOLOID 10 T-T | ORION BURGER 8 S | TAKE NO PRISONERS 13 T-T | ZPC 10 TT 
DEADLOCK 18 T-T | HUNTER HUNTED 9 T-T | OUTLAWS 19,12 T-T | TAKE NO PRISONERS 15 T-T 
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INTERNET 


PLUS VITE 
QUE JAMAIS 


Qui aurait cru qu'une petite boîte branchée sur une prise téléphonique prendrait une 
telle place dans l'univers des joueurs sur PC ? Mais le fait est là : les joueurs sur le Net 
se font de plus en plus nombreux. Certes, la petite lettre signée France Telecom a par- 
fois de quoi décourager les plus téméraires, mais ne boudons pas notre plaisir ; la 
possibilité d'affronter de nouveaux adversaires où qu'ils soient dans le monde nous 
est offerte, autant en profiter. Pour cela, il n'y a qu'une seule solution, celle d'acheter 
un modem. Ça tombe bien, de nouveaux modèles arrivent, toujours plus rapides, une 
bonne occasion pour vous aider à faire votre choix. Et quand vous aurez votre 
modem, il vous faudra encore vous abonner auprès d'un fournisseur d'accès à Inter- 
net, et là encore, vous devriez trouver les infos nécessaires. Merci qui ? 


Un modem, donc, est un boîtier (ou une carte) qui permet de relier son ordinateur au 
réseau téléphonique pour y faire transiter des données vers un autre ordinateur. 
Modemest un acronyme signifiant MOdulateur DEModulateur, En termes moins abs- 
cons, un modem permet de transformer des données informatiques (numériques, 
c'est-à-dire se présentant sous la forme d'une charge ou d’une absence de charge 
électrique, les fameux 1 et 0 binaires) en données pouvant transiter sur une ligne télé- 


MODEM S6K ET PROVIDERS 


Auteur : YANN LEBECQUE 


L'ACHAT D’UN MODEM 
DEVIENT CHOSE DE 
MOINS EN MOINS 
EXTRAORDINAIRE. 
CERTES, LE RETARD 
FRANÇAIS EN MATIÈRE 
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RTC : Réseau Téléphonique Commuté, le réseau télé- 
phonique classique. Mais ce terme est nettement plus 
abscons ! 

ARLEZ LE MODEM COURAMME Bits par seconde. Unité du débit des informations 
sur un réseau. Îl faut 8 bits pour faire 1 octet, et 1024 
octects pour faire 1 ko. Il faudra donc environ 25 
minutes à un modem 56000 pour télécharger un fichier 
de 10 Mo! 


Serv Ordinateur chargé de recevoir les demandes et 
d'envoyer les données aux ordinateurs connectés au 
réseau. 


Société fournissant un accès à Internet. 


BIOS : Basic Input Output System. Ensemble des com- 
mandes de bases comprises par un périphérique ou un 


ordinateur. 
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DIAMOND SUPRAEXPRESS 56E 


PRIX N 1000 F TTC 

LIVRÉ AVEC : CÂBLE TÉLÉPHONE, LOGICIELS DE 
CONNEXION À INTERNET ET DE TÉLÉPHONIE, 
ABONNEMENT DE 1 MOIS DE 10 HEURES DE CONNEXION 
À COMPUSERVE. 


EIRXS) 


rer NES 


OLITEC SPEED VOICE 
56 000 FLASH 


PRIX : ENVIRON 1000 F TTC 

LIVRÉ AVEC : CÂBLE TÉLÉPHONE, LOGICIELS DE 
CONNEXION À INTERNET, D'ENVOI DE MESSAGES TAM 
TAM, 3 MOIS D'ABONNEMENTS À WORLD-NET ET À 
INFONIE. 


US ROBOTICS SPORTSTER 
MESSAGE PLUS 


PRIX NVIRON 1300 F TTC 
LIVRÉ AVEC : CÂBLE TÉLÉPHONE, CASQUE, 
LE JEU «HERCULE», LOGICIELS DE CONNEXION À 
INTERNET ET DE TÉLÉPHONIE, 1 MOIS D'ABONNEMENT À 
CLUB INTERNET, 50 HEURES À AOL, 10 HEURES À 
COMPUSERVE, 2 MOIS À WANADOO. 


(bits par seconde ou kilobits par seconde). Plus le 
débit est élevé, et plus les temps de télécharge- 
ment seront courts. Du coup, vous subirez moins 
de «lags» lors des parties en réseau sur le Net. Un 
«lag», en plus d'être un n-ième anglicisme, est un 
temps mort dans la partie, dû à la lenteur du 
modem de l’un des connectés. En effet, pour que 
la partie soit équitable, le serveur attend que tout 
le monde soit servi, c'est-à-dire que tout le 
monde ait reçu les informations indispensables à 
la poursuite de la partie. Ainsi, personne n’est en 
retard, mais cela impose aux plus 

rapides d'attendre les plus lents. 

Si votre modem n'est pas à la 

hauteur, attendez-vous à vous 

faire jeter de la partie comme un 

malpropre, la politesse et la 

démocratie sur le Net n'étant plus 

que de lointains souvenirs au 

cœur d'une partie de Starcraft ! 

Le débit est donc la première 

chose. La norme du modem vous indique elle 
aussi le débit de ce dernier, bien que cela reste 
assez hermétique. Ainsi, un modem à la norme 
V.34+ a un débit de 33,6 kbps. Il existe aussi la 
norme Télétel, qui est celle du Minitel, ridicule- 
ment faible. 

Nous parlons ici du débit de votre modem, mais 
ce n’est pas le seul paramètre entrant en consi- 
dération : les modems de votre provider sont eux 
aussi très importants. En effet, que votre modem 
puisse envoyer et recevoir des informations à la 
vitesse de 56 kbps ne sert à rien si le provider pla- 
fonne à 28,8 kbps. Concernant le support à 56 
kbps, deux constructeurs se faisaient la guerre : 
d'un côté 3Com, qui soutenait le X2, et de l'autre 
Rockwell, qui voulait voir le K56Flex au sommet. 
La différence entre les deux n'était pas énorme 
puisque le débit est le même, mais pas le proto- 
cole. Rockwell et 3Com sont les deux fournis- 
Seurs de puces pour modems qui équipent la 
majorité des appareils du marché. Cependant, 


n'ayez pas peur, car pour une fois - c'est suffi- 
samment rare pour être souligné - qu'il supporte 
le X2 ou le K56Flex, votre modem 56000 ne sera 
pas dépassé. «Comment est-ce Dieu possible ?», 
vous demandez-vous sans doute, conscient 
qu'en informatique, tant qu'aucun standard n'est 
établi, mieux vaut attendre. Le sauveur s'appelle 
BIOS Flash. Kézako ? Le BIOS est ce qui sert au 
modem à interpréter les commandes qu'il reçoit 
de l'ordinateur. C'est lui qui va permettre la prise 
en charge du débit. Soit il comprend le K56Flex, 

soit il comprend le X2. Une situa- 

tion plutôt tranchée, donc. 

Cependant, le terme «Flash» met- 

tra la puce à l'oreille aux fans de 

puce en silicium : cela signifie 

qu'un programme peut le trans- 

former. Dès lors, il suffit de modi- 

fier le BIOS lorsqu'un standard 

commun est adopté, que ce soit 

l'un ou l’autre. Implacable et effi- 
cace. De plus, devant l'importance des ventes de 
modems à 56 kbps, Rockwell et 3Com avaient 
promis à l'UIT (Union Internationale des Télécom- 
munications) de proposer un standard, pour le 
début de cette année, reprenant les principales 
caractéristiques de leurs deux protocoles. Et la 
bonne nouvelle, c'est que le standard est d'ores 
et déjà créé, c'est le V.90. Il est disponible, bien 
que son officialisation ne soit prévue que pour 
septembre prochain : les caractérisiques sont 
définies, et c'est le plus important. Enfin, un 
modem au standard V.90 pourra communiquer 
sans problèmes avec un modem X2 ou un 
modem K56Flex. Voilà donc un souci de moins. 
L'autre choix sur lequel il faut se pencher avec 
attention est l'apparence du modem. Au-delà de 
l'esthétisme, je veux parler ici de la version 
interne ou externe. Un modem interne se pré- 
sente sous la forme d'une carte ISA pour PC tout 
à fait classique. Elle est moins chère que la ver- 
sion externe, la plus courante, se présentant sous 


Tous les modems en un coup d’œil 
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Téléphone 


la forme d’un boîtier bardé de diodes électrolumi- 
nescentes dignes du tableau de bord d'un vais- 
seau de Star Trek. Oui mais voilà, le boîtier est 
bien plus pratique. Tout d’abord, les diodes vous 
informent sur le fonctionnement du modem (est-il 
bloqué, en attente, en réception ou en émis- 
sion ?), ce qui évite de s'inquiéter inutilement. 
Ensuite, lorsqu'il y a un plantage, vous pouvez 
éteindre puis rallumer le modem sans avoir à 
redémarrer le PC. Enfin, ce choix vous évite 
d’avoir à démonter votre PC pour brancher la 
carte, il suffit de la relier à un port série libre. 

Le reste n’est que détail et concerne les services 
téléphoniques : envoi et réception de fax, com- 
munication main libre, enregistrement de mes- 
Sages avec la fonction répondeur même lorsque 
le PC est éteint. Bref, rien à voir avec le jeu. 
Sachez simplement qu'un modem peut sans pro- 
blèmes remplacer le Minitel, le fax et le répon- 
deur. Dans ce cas, il n'y a pas de soucis de stan- 
dard, et plus les possibilités offertes sont nom- 
breuses, mieux c'est. 


Nous allons donc, comme l'exige la coutume des 
dossiers matos, vous présenter les différents 
modèles du marché. On retrouve les ténors du 
secteurs (US Robotics et Hayes) et les autres, 
pas moins agressifs (Olitec, Diamond, Guillemot 
et Kortex). Vous trouverez la description de leurs 
caractéristiques techniques, leur prix et leur offre 
logiciel, bref, tout ce qu'il faut pour faire le 
meilleur choix. 


DIAMOND SUPRAEXPRESS 56E 
Ce modem a de quoi séduire le «Net-joueur» : 
débit de 56000 bps et support de la technologie 
K56Flex avec mise à jour par logiciel. Il peut aussi 
servir de répondeur pour peu que l'on dispose 
d'une carte son. Il reste compatible avec les 
anciens modems et est même prêt pour le vidéo- 
phone via la technologie V.80. Enfin, il est garanti 
5 ans. Cependant, il lui manque un interrupteur, 
ce qui oblige à le débrancher pour le rebrancher 
en cas de problème, ainsi que les options télé- 
phone main libre et répondeur «Self Memory». 
Cela dit, le SupraExpress se positionne comme 
un modem «pur et dur», et s'avère l’un des moins 
chers du marché, puisqu'on peut le trouver aux 
alentours de 900 F chez les revendeurs les plus 
agressifs. 


OLITEC SPEED VOICE 


56 000 FLASH 

Olitec est une boîte française spécialisée dans 
les modems et des plus dynamiques qui plus est. 
Sa gamme est assez étendue, mais le modem le 
plus intéressant pour le joueur est sans contest le 
Speed Voice. Son débit est donc de 56 kbps, et il 
sera compatible avec le standard UIT 56 kbps 
dès que celui-ci sera défini grâce à sa mémoire 
Flash. Un bouton-poussoir permet de libérer la 
ligne (téléphone ou fax) pour recevoir un appel ou 
lire les messages. Il fait office de téléphone main 
libre et est compatible avec la norme V.80 défi- 


ns libres 


MODEM 


nissant la vidéo conférence. Enfin, il supporte les 
logiciels ASVD : on pourra parler à son interlocu- 
teur tout en envoyant et en recevant des don- 
nées. Ce modem est donc tout à fait compétitif 
sur ce secteur de marché assez agressif. À noter 
enfin qu'Olitec et Microsoft s'associent pour une 
opération baptisée «Couplé gagnant». Si vous 
achetez une souris, un trackball, un joystick ou un 
clavier Microsoft, vous bénéficierez d’une réduc- 
tion de 300 F sur le modem Self Memory Phone 
56000 Flash, ce qui le mettra au prix du Speed 
Voice. Le modèle «Phone» dispose d’une télé- 
commande infrarouge qui le rend particulière- 
ment simple à utiliser. 


KORTEX ADAPTIX 

Ce modem se distingue de la concurrence par 
son design on ne peut plus original : exit les boï- 
tiers parallélépipédiques tristes à mourir, ici Kor- 
tex a adopté un look «bio» des plus sympa- 
thiques. Pour ce qui est des fonctions de ce 
modem, rien à redire, la mémoire Flash permet de 
le mettre à jour sans problèmes, la téléphonie 
main libre est prévu. De surcroît, il est possible, si 
l'on a souscrit un abonnement à la présentation 
du numéro auprès de France Telecom, d'obtenir 
le numéro de l'appelant par le modem : ce dernier 
égrène donc, vocalement, le numéro chiffre 
après chiffre (lors d’un appel, de la réception d’un 
fax ou de la lecture d'un message du répondeur). 
Certes, c'est plus un gadget qu'autre chose, qui 
ne nous fera pas oublier la pauvreté de son offre 
Internet, limitée à un mois seulement. 


US ROBOTICS SPORTSTER 


MESSAGE PLUS 

US Robotics est l'un des grands du secteur, 
sinon le plus grand. Ses modems sont réputés 
pour leur fiabilité - ce modem est en effet garanti 
5 ans. Son design est tout à fait classique, et ses 
fonctions on ne peut plus classique. Il dispose de 
la fonction téléphone main libre, et permet de 
recevoir ses messages (20 minutes) ou ses fax 
(40 pages) PC éteint. Dommage qu'il n'y ait pas 
de haut-parleur. Il reste cependant bien cher 
comparé à la concurrence, mais c’est l'effet 
«marque» qui joue ici, beaucoup préférant choisir 
un grand constructeur plutôt qu'un petit prix. Son 
offre d'abonnement à Internet est aussi la plus 
importante puisque ce sont quatre providers qui 
vous attendent dans la boîte ! 


HAYES ACCURA 56K 


SPEAKER PHONE 

C'est clair, Hayes est un gros ponte du modem. 
Pour preuve, ce modem qui dispose de toutes les 
fonctions nécessaires pour en faire un répon- 
deur, téléphone main libre et transfert simultané 
des données et de la voix. Il a adopté la norme 
K56Flex, tellement confiant en cette dernière qu'il 
a oublié de mettre de la mémoire Flash... À noter 
que ce modem existe aussi sous le nom d'Ulti- 
mate Challenge, vendu avec plus de logiciels 
pour un prix très proche ! Garanti 5 ans, il se fera 


MON ŒIL ! 


S6K ET PROVIDERS 


KORTEX ADAPTIX 


PRIX : ENVIRON 1500 F TTC 

LIVRÉ AVEC : CÂBLE TÉLÉPHONE, LOGICIELS DE 
CONNEXION À INTERNET ET DE TÉLÉPHONIE, 1 MOIS 
D'ABONNEMENT À INFONIE. 


HAYES ACCURA 56K 
SPEAKER PHONE 


PRIX : ENVIRON 1200 F TTC. 

LIVRÉ AVEC : CÂBLE TÉLÉPHONE, LOGICIELS DE 
CONNEXION À INTERNET ET DE TÉLÉPHONIE, 

1 MOIS (50 HEURES) D'ABONNEMENT À AOL, 

1 MOIS D'ABONNEMENT À CLUB-INTERNET, 

1 MOIS D'ABONNEMENT À COMPUSERVE ET 6 MOIS 
D'ABONNEMENT À MICRONET. 


Modem 56000 Voice 
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MAXI MODEM 56000 


PRIX : ENVI 850 F TTC 

LIVRÉ AVEC : CÂBLE TÉLÉPHONE, LOGICIELS DE 
CONNEXION À INTERNET ET DE TÉLÉPHONIE, 

1 MOIS (5 HEURES) D'ABONNEMENT À AOL, 

1 MOIS D'ABONNEMENT À COMPUSERVE, 

1 MOIS D'ABONNEMENT À INFONIE. 


Décidément, Internet ne cesse d'intéresser les 
grosses légumes du monde de l'électronique. 
Dernier en date, Adaptec, qui propose, au moins, 
une solution originale : se connecter au Net via un 
satellite. C'est autrement plus impressionnant 
que de passer par les poussiéreuses lignes de 
France Telecom, non ? Pour cela, cependant, il 
vous faudra disposer d’une antenne parabolique 
pour recevoir les émissions satellitaires, ainsi 
qu'une carte PCI signée Adaptec, évidemment, 
nommée Satellite Express. Les débits annoncés 
ont de quoi impressionner les plus blasés d’entre 
vous, puisque l’on monte ici jusqu'à 45 Mbits par 
seconde ! 

Attention, cette annonce alléchante n'est pas si 
belle : d'une part, le débit en réception pour Inter- 
net est limité à 500 ou 700 kbps (donc moins que 
le câble...) et en émission, il faudra passer par le 
téléphone, ce qui mobilise toujours la ligne et 
coûte des sous. En outre, la carte vous coûtera 
plus de 2000 F à elle seule. Même si elle donne 
accès à tout ce qui transite par satellite (Internet, 
programmes télé, données diverses.), Ça fait 
réfléchir. 


LE SATELLITE 
TUEUR 
DE CABLE ? 


surtout remarquer par son offre d'abonnement à 
Internet de 6 mois, la meilleure sur le marché ! 
Pour ce qui est des performances, rien à redire 
sur ce modem qui dispose de toutes les fonc- 
tions possibles : fax/répondeur, téléphone main 
libre, reconnaissance de l'appelant, transmission 
simultanée des données et de la voix... La totale. 


MAXI MODEM 56000 

Guillemot est encore là. Loin d’être un spécialiste 
dans le domaine du modem, il nous propose mal- 
gré tout un modèle à 56 kbps. Hélas, il lui manque 
quelques fonctions pourtant importantes, dont 
l'interrupteur : s’il y a un problème, il faudra le 
débrancher puis le rebrancher, ce qui s'avère 
pour le moins fastidieux. Ensuite, il n'y a pas de 
micro, et pour se servir du Maxi Modem comme 
d’un téléphone main libre, il faudra en acheter un. 
Enfin, l'absence de mémoire flash limite la péren- 
nité de cet appareil par rapport à la concurrence. 
Reste qu'il a adopté la norme K56Flex censée 
être compatible à 100 % avec la future norme 
V.90, mais on n’est jamais trop prudent. Vendu 
aux environs de 850 F, ce modem pourra satis- 
faire les petits budgets. 


VITE FAI, BIEN FAI 

Les FAI (Fournisseurs d'Accès à Internet) sont 
très nombreux. Presque trop. Plus d’une soixan- 
taine sur Paris, c'est dire si le choix est vaste. 
Pour vous aider à trouver celui qui vous convien- 
dra, lisez les lignes qui suivent. Nous nous 
sommes penchés sur les plus connus, ceux qui 
offrent des essais à leurs services dans les boîtes 


de modems, les plus gros, et donc, logiquement, 
ceux qui proposent les meilleurs services. 
Seraient-ils tous satisfaisants ? À voir... Les tarifs 
pratiqués ainsi que les services proposés varient 
d’un provider à l’autre. Pour choisir, il vous faut 
donc prendre en considération les points sui- 
vants : 
+ Support des modems 56.000 (X2 ou K56Flex 
pour le moment) 
+ Espace alloué pour la page Web 
e Prix de l'abonnement 
+ Durée de connexion autorisée 
Si vous avez pour but de trouver les trois ou 
quatre mises à jour de drivers qui vous font par- 
fois défaut, et télécharger un ou deux sharewares 
intéressants, un abonnement limité à 5 heures de 
connexion suffira amplement. En revanche, si 
vous voulez vous adonner aux joies de Starcraft 
ou de Jedi Knight sur Internet, il vous faudra plu- 
tôt opter pour une connexion illimitée. De même, 
l'espace alloué pour les pages Web ne vous inté- 
ressera que si vous avez dans l’idée de créer un 
site. Enfin, laissez-vous tenter par les offres 
d'essai gratuit, en prenant garde de bien suivre 
les opérations : parfois, vous vous retrouverez 
inscrit d'office une fois la période d'essai termi- 
née, ce qui peut arriver si vous donnez votre 
numéro de carte bancaire. Prudence, donc. Une 
dernière chose, le serveur Proxy est un service 
supplémentaire offert par certains providers, et 


Le shotgun ! À croire que c’est un groupe de rap 
extrémiste qui a mis ce nom de code au point. 
En fait, c'est le paisible constructeur Diamond 
qui nous propose une nouvelle technique pour 
accéder à Internet aussi vite qu’Intel change de 
génération de processeurs. L'astuce permet- 
tant de doubler le taux de transfert de 56 kbps 
consiste, tout simplement, à doubler le nombre 
de modems. Ainsi, avec deux modems compa- 
tibles shotgun et deux lignes télélphoniques, on 
atteint les 112 kbps ! Attention, car il faudra 
bien sûr que le provider s'adapte à cette évolu- 
tion, qui implique qu'une même personne soit 
connectée deux fois en même temps. Du coup, 
on devra passer deux appels pour se connec- 
ter, mais ce surcoût sera amoindri grâce à la 
vitesse de transfert des données. Reste que 
cette solution est plus adaptée au marché amé- 
ricain qu'au nôtre, car le nombre de foyers dis- 
posant de plus d'une prise téléphonique reste 
plutôt anecdotique. 


LE SHOTGUN 
DANS TA FACE 


Connexion 

Prix de l'heure 
supplémentaire 
Espace alloué 
Services offerts 
Hot-line 
(qualité/prix) 
Support 56k 
Serveur Proxy 


K56Flex & X2 
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qui consiste à recopier sur le disque dur local les 
fichiers les plus demandés, ce qui permet de les 
télécharger plus vite. 

Enfin, les offres d'abonnement gratuit d’une 
durée d’un mois exigent un minimum d'attention 
de votre part. Vérifiez bien les conditions de rési- 
liation du contrat - en général cela implique 
l'envoi d'une lettre recommandée quelques jours 
avant la fin de la période d'essai. Si vous ne vous 
occupez pas de cette offre, vous risquez fort de 
devoir payer le deuxième mois d'abonnement, le 
provider disposant toujours du numéro de votre 
carte bancaire. Un système simple et efficace, 
mais qui pourrait engager des dépenses inutiles 
pour les plus tête en l'air d’entre vous. 


MODEM S6K ET PROVIDERS 


Vous trouverez dans ces pages un tableau réca- 
pitulatif de quelques uns des providers œuvrant 
en France. Nous les avons choisis car ils propo- 
sent des offres d'essai gratuit avec les modems. 
Notre coup de cœur pour les providers est 
double, selon ce que vous recherchez : si vous 
êtes un grand débutant un peu effrayé par Inter- 
net et la configuration du modem, vous pouvez 
choisir AOL. Seul inconvénient : l'accès à Internet 
vous oblige à utiliser l'interface AOL, et à lancer 
en parallèle un navigateur comme Internet Explo- 
rer ou Netscape. Pour les autres, le meilleur pro- 
vider nous semble être Havas On Line, qui pro- 
pose une bonne connexion, des services sympas 
et un abonnement parmi les moins chers. I 


Provision de Providers 


} tionnels et aux performances nettement infé- 


| 


Le câble, vous connaissez ? Hé bien, figurez-vous | 
que cet accès à un bouquet de programmes télé 
va bientôt devenir la porte d'entrée à double bat- 
tant d'Internet. Les villes du Mans, d'Annecy et de 
Strasbourg sont déjà équipées. Quant à Paris, 
c'est pour bientôt. Le Cybercâble permettra aux 
internautes de surfer à la vitesse de l'éclair 
(jusqu'à 2Mbits en téléchargement !). Il faut dire 
que le câble est extrêmement rapide, puisqu'il est 
prévu pour acheminer des images et des sons de 
grande qualité. De plus, en passant par le câble, 
on ne paiera plus de communications télépho- 
niques, mais un simple abonnement. Ce ne sera 
pas pour autant la mort du modem : pour se 
connecter, un tel appareil restera nécessaire. En 
revanche, cette nouvelle génération n'aura plus | 
grand-chose à voir avec les modèles actuels. En | 
effet, vu l'importance du débit, le port série (COM) 
ne suffit plus, et c'est pourquoi Cybercâble utilise 
un modem spécial raccordé à une carte Ethernet. 
Parlons donc prix : achat d’une carte Ethernet 
10BaseT (500 F environ), abonnement mensuel de 
209 F (ou 169 F si l'on est abonné à la télé par | 
câble), location du modem 79 F (ou 2 690 F pour 
l'acheter), ce qui nous fait, en gros, 288 F par 
mois, quel que soit le temps de connexion. À 
comparer aux forfaits à 100 F des providers tradi- 


rieures. Faites le calcul en fonction de votre 
temps de connexion sur le Net. 
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tilités des races vous paraissent compliquées et puis ça va beaucoup 
vite! Bon, on inspire, on expire, et puis on lit calmement ce petit guide 


« 40 nn. SVGA, WINDOWS95 D nn 
BR | uivient en complément du livret d'aide que vous avez trouvé dans la boite 


? er _“déeu. Cela vous fera bien patienter deux mois jusqu'au prochain PC Soluces, 
_ 2 ONCE DA dans lequel vous trouverez le guide complet pour passer les trois campagnes. 


CAE 


Même si ce n'est pas ainsi que vous gagnerez, 
construire des défenses est toujours un bon départ car 
cela vous met à l'abri des mauvaises surprises (par 
exemple, lors d'une attaque qui tourne à votre désavan- 
tage et quand l'adversaire fonce vers votre base, ou lors 
d'un débarquement sur vôs arrières). La défense doit 
être conçue aussi bien contre les troupes au sol que 
contre les unités aériennes et il faut qu'ellé soit placée 


Remar qu e : la Colonie noyée peut aller frapper des ennemis placés sur des hauteurs, à condition qu'ils se trouvent 
dans son périmètre d'action. .* + 
Enfin, les Terrans ont avec leurs Tourelles lance-missiles une excellente DCA qui, combinée avec des mari 
bunkers rend toute base difficile à attaquer. surtout si vous utilisez des VCS pour réparer Bunkers et 
d'ailleurs pas à le faire en plein combat). Pour finir, ne Soyez pas obnubilés par les défense 

sont statiques de nature, c'est-à-dire que vous ne pourrez pas attaquer l'ennemi a 

d'unités.capables de détruire les défenses à distance (Cuirassé avec le j 


se 


établi des défenses convenables, il faut donc passer à l'attaque. 


dans les endroits les plus stratégiques, comme des pas- 
sages étroits ou des défilés; afin d’enliser l'ennemi. Si la 
carte est Quverte, avec de vaste plaines, il faut construire 
des défenses proches, voire au cœur de votre base, car 
même si vous ne savez pas d'ou l'ennemi viendra, vous 
savez toujours où il veut aller ! Les Protoss avec leurs 
Canons à photons ont la meilleure défense des trois 
races car c'est une défense sol-Sol et sol-air redoutable 
que l’on peut masser facilement mais attention, pré- 
voyez plusieurs Pylônes dans leurs parages pour qu'ils 
restent continuellement alimentés (faites en moyenne un 
Pylône pour trois Canons), Un détail : ne comptez pas 
sur les Batteries boucliers pour recharcher vos défen: 
car ces Batteries ne fonctionnent pas sur les bâtiment 
Du point de vue de la défense, les Zefgs sontlé 


désavantagés car. t cgns 

cord EE u 

réultat ee quiucoûte ass 

prix des Drones et q 
Re 


11. L'attaque | 


Statistiquement/la victoire est souvent remportée par le joueur qui a pris l'initiative de l'attaque, à condition qu'elle soit bien préparée. Dans tous les jeux de ce type, le gagnant reste ; 
encore celuiquiale plus d'unités, sauf si l'adversaire utilise des gadgets qui détruisent une zone (la bombe atomique des Terrans, les scarabees lances par le Destructeur Protoss, la 4 
tempête psionique duTemplier Protoss, etc.). Encore faut-il savoir utiliser ses forces : constituez toujours des groupeslet concentrez vos attaques sur une unité à la fois. Détruisez Vs 
aussiles unités qui vous menacent le plus,directement (des unités aériennes détruiront d'abord les unités au sol qui peuvent leur nuire...). Lors d'une attaque, ne lancez jamais vos n 
troupes sansies suivre de près car si vous les laissez faire, chaque unité attaquera la cible la plus proche. Vous devez au contraire constituer des groupes et leur donner l'ordre d'atta- are, 
quenuneunité/puis lasuivante, et ainsi de suite jusqu'à la destruction des forces adverses. Vos attaques doivent combiner plusieurs types d'unités car chacune a ses forces et ses ; 
faiblesses. La meilleure forme de groupe est généralement constituée d'unités aériennes avec un appui au sol. En mode Campagne, vous aurez souvent plusieurs ennemisà affronter Kat 
enmême temps. Dans ce cas particulier, évitez de déclencher la colère de plusieurs camps en les attaquant simultanément : observez bien la couleur de l'unite et ne donnez l'assaut 
quesivous êtes déjà en guerre avec elle, vous vous dispenserez ainsi d’avoir à mener la bataille sur plusieurs fronts à la fois. 


: 


”Bien jouer à Starcraft, c'est He. petites 

astuces qui font la différenéé"entre lejoueur novice et le 
joueur confirmé. Voici les techniques de jeu lé#plus.cou- 
rantes. 
Repérer la carté”#'ungïdes premières choses à faire 
en début de partie, Clest lerepétäge dela carte dans un 
périmètre qui peut aller jusqu'à la base'ädverse (qu'il faut 
bien'Süréviter à tout prix). - 


Vous pouvez utiliser l'uné de vos unités de construction 
{owun Seigneur pour les Zergs) pour remplir cette tâche. 
Si vous vous astreignez à cette règle, vous aurez une 
idée précise des régions où se trouvent les ressources, et 
Surtout vous saürez quel est le profil de la carte. C'est-à- 
dire que si la carte est constituée d'îles ou de hauteurs 
imprenables par voie de terre, il faudra orienter votre 
“effort de guerre vers les unités aériennes (chasseurs: 
mais aussi transports pour acheminer vos troupes). 
Prendre le maximum de ressources sur laccarte : 
sans ressources, vous ne pourrêz pas construire l’armée 
de vos ambitions et encore plus ennuyeux, vous n'arrive- 
rez pas à remplacer vos pertes. Il font donc s'étendre le 
plus vite possible vers les ressources que vous avez 
repérées. 
Exploiter rapidement les ressources : plus vous 
‘amassez rapidement de ressources, plus vous pourrez 
construire promptement — c'est tout simple mais bon à 
rappeler car la vitesse est l’une des clés de la réussite. 
Cela signifie que vous devez faire au moins dix unités 
récolteuses (Drones, CVS, Sonde) en début de partie et 
au moins vingt par la suite. Vous devez aussi faire des 
lignes de ravitaillement les plus courtes possible en 
construisant le bâtiment où seront stockées les res- 
sources à leur proximité immédiate. 
Remarque 1 : les récolteurs entrent obligatoirement un 
par un dans un site de Gaz Vespene (Extracteur, Raffinerie, 


(2) pe soluce] 


+ . 


Assimilateur), i ne sert donc à rien d'en consacrer plus de” 


trois ou quatre äcette tâche. 


Remarque 2 : même épuisés, les gis de GB 


Vespene continuent à prod ités déGaz-par 
récolteur, il faut ne fau? donc p h r et continuer à les 
exploiter s'iln'y a pas d'autres filons. ue” 


Ne pas stocker de ressources : stocker du mineraï 
et.du gaz en quantité importante (plus de 1 500 pour cha- 
cun d'entrefeux) comme un trésor de guerre ne sert stric- 
tement ärien Car il faut toujours dépenser ses ressources 
le plus vite possible, en. bâtiments ou unités qui, elles, 
vous permettront d'occuper le terrain. 

Upgrader spgrader leS unités pour les rendre plus puis- 
santes est un des moyens les plus efficaces de gagner les 
combats car vos unités résisteront plus longtemps, tire- 
ront plus loin et feront plus de dégâts. Mais ne tombez 
pas dans l'excès inverse : il vaut mieux d'abord faire des 
troupes importantes (au moins cinq à huit) avant de les 
upgrader ; ne faites surtout que les upgrades des troupes 
dont vous disposez déjà. Enfin, préférez les upgrades 
d'attaquerà ceux de défense car il vaut mieux tuer que 
résistèr plus longtemps sous les coups. Si la partie dure et 
que les ressources sont suffisantes, vous devriez arriver à 
faire des upgrades poussés au maximum. 

Spécificité des races : utilisez. les spécificités de 
chaque race car si vous appliquez systématiquement les 
mêmes techniques sans les adapter à la race contrôlée, 
vous courez droit dans le mur..# 

Utiliser les touches de raccourci : c'est la clé de 
tout déplacement rapide. Utilisez les touches de rac- 
courci pour constituer des groupes d’une même unité et 
rappelez ces groupes pendant un combat pour leur don- 
ner des ordres précis. Mettez aussi les bâtiments dans 
un groupe et donnez des ordres de construction, en 


DOUZE COLLECTEURS POUR LA CRÉATION D'UNE BASE. PLUS ENSUITE... 


UNE BASE HUMAINE SUR DU CREEP : ATTENTION, ÇA COLLE | 


employant encore les touches de raccourci, afin de ne 
pas perdre de temps dans l'interface. 

Les pièges contre l’ordinateur : Voici une ruse qui 
marche systématiquement. Prenez une unité (assez résis- 
tante et rapide — les unités aériennes sont les meilleures) 
et amenez-la à portée de l'ennemi (faites-la tirer dessus si 
nécessaire). Renvoyez-la alors immédiatement vers vos 
troupes : l'ennemi va la poursuivre en masse et tomber 
dans vos défenses où il se fera laminer. Contre un joueur 
humain, c'est une technique qui marche encore, sauf s'il a 
donné l'ordre à ses troupes de tenir la position («Hold»). 
La destruction des «fermes» (en référence à 
Warcraft} : que ce soient des Dépôts de ravitaillement, 
des Seigneurs ou des Pylônes, ces bâtiments sont vitaux 
potgla sumieidjunerarmée,car si vous les détruisez, 
l'adversairen fhourfa conStrüire des troupes avant 
d'avoir reconstruit ces bâtiments. Chez | est 


#iême un coup de Jarnac encore plüs'grave car la des- 


truction d'un Pylône coupe l'alimegtationr de tous ies 
bâtiments qui sont dans sa périphérie. 

Les unité$ aériennes : quelle que soit laçarte, les uni- 
tés aériennes Sont toujours les mieux adaptées car'elles 
peuvent äCCéder partout sans subir les contraintes du 
terrain et peuvent donc frapper à tout endroit età.tout 
moment. Il est donc souhaitable de constituer au moins 
les deux tiers de son armée d'unités aériennes. 
Construire le même bâtiment plusieurs fois : siles 
ressources le permettent, il est quasiment obligatoire de 


construire plusieurs fois les bâtiments qui permettent 68m 


upgrades, et surtout ceux quiproduisent des unités. Dans 
le premier cas, vous pourrez ainsi améliorer vos troupes 
plis vite et dans le second, vous pourrez remplacer vos 
troupes bien plus rapidement; afin de faire des vagues. 


TETE 


(Starcraft 


- Staying alive : pour continuer la partie 
après une victoire 
- Show me the money : bonus de 10 000 
inerai et en gaz. e, 
swheté mine is mine : 
t tapez le minerai. 
code souhaité, puis validez-le en appuyant de 
nouveau sur la touche «Entrée à 
- power overwhelming : mode Dieu (uni- 
tes invulnérables). 
- operation cwal : améliore la vitesse dé metdieval 
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e qui lesrend inattaquables. Si vous æ% "La tourellelance-ihissiles 
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FILMS EN SALLES - HORAIRES ET SÉANCES DANS TOUTE LA FRANCE - 
PETITES ANNONCES 


CHU A QUE DEA AUTO ENCUE 


l’ordinateur 


L Lordinateur est | un adversaire qui joue vitélent 


même attaque, pour utiliser chacune de leurs 
tendance de faire des «rushes-. À première GAGNEZ DES SUPER LOTS POUR VOS FILMS ET SÉRIES PRÉFÉRÉS 


, rien n'est moins sûr si Vous arrivez à utiliser (STAR WARS, 5E ÉLÉMENT, X-FILES, JP2, WALLACE & GROMIT...) 


CONCOURS MONNAIE GO: 0. DT LE TSEA 


ce généralement à chercher d'autresressources que lorsqu'il a 
Autre point faible, s'il construit des défenses, il manifeste une pro- 
pension à oublier de les reconstruire une fois qu'elles. sont détruites, idem pour les bâti- 
ments, Surtout s’il est en pénurie d'unités de combats (car elles constituent sa priorité). 
Dernier point névralgique, iltombe dans tous les pièges (voir le chapitre Ill). 

Sachant cela, la première chose à faire, c'est d'édifier des défenses considérables pour 
brisenies'deux où trois premiers rushes qu'il accomplira. Ensuite, il faut faire des forces 
importantes et prendre le plus vite possible des ressources en les protégeant. Il suffit 
enfin de tendre des pièges pour l’affaiblir, puis des assauts pour effacer de la carte ses 
camps, Un par un. 


Dans Les numérosayuet45 de PC Soluces, AO 
nous vous avons donné pas mâl d'indications | 
pour comprendre la philosophie du jeu Blade 2 

Runner, qui est sans doute Le meilleur 

dumonde (après y avoir joué une 2} 
quinzaine de fois, je Le pense 
toujours).IlLexiste onze fins.dans.lé Pne %5 


jeu et pas mal de protagonistes qui ve, 
sont tour à tour répliquants ou TL. 
nu, 


humains, Comment arriver à telle ou 
telle fin ? Comment reconnaître un 


humain d'un répliquant ? C'est tout 2 4 

simplement ce guenous vous proposons h \ 

dans.cet ultime guide de Blade Runne à à 
\ ! 


qui dissipera tous vos doutes. a 


; 


LR À. F 
> réponses essentielles 


s 
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- La solution pour atteindre deux fins différentes. 


- Sept images de l'Esper avec tous les indices. 


La meilleure fin 


J'ai lu ça sur Internet. Un gars qui pensait avoir atteint la 
meilleure fin parce qu'il avait tué tous les répliquants. Ce 
type n’a pas compris la philosophie du jeu. Il est très 
facile d’éliminer tous les répliquants, ça devrait déjà être 
suspect. En fouillant un peu plus, on s'aperçoit que Mc 
Coy est un répliquant (les preuves dans l'encadré «Mc 
Coy : le répliquant»). Du coup, il ne peut vivre que quatre 
ans. Survivre va donc être une autre paire de manches... 
D'autant que Mc Coy représente un danger pour eux et 
qu'ils pensent tout au long du jeu à s'en débarrasser. La 
meilleure fin, à mon avis, est celle où il y a le moins de 
décès. En sauvant la vie des répliquants, quand c'est 
possible, et en quittant cette terre pourrie par les guerres. 
Si l’on considère les répliquants comme des machines à 
la noix et qu'on ne les compte pas parmi les décès, on 
préférera les retraits. Mais regardez Dektora ou Lucy, 
deux beaux brins de filles qui ne cherchent qu'à survivre! 
Pendant leurs courtes vies de répliquantes, elles n'auront 
subi que les humeurs respectives d'un vieux vicelard et 
d’un pornographe. N'ont-elles pas droit à un peu de 
compassion ? Quatre ans, c'est beaucoup trop court. 

Les fins sont au nombre de onze, divisées en cinq grands 
chapitres. Certaines d'entre elles sont très liées et 
dépendent de l'identité des répliquants. La première fin 
ressemble à quatre autres conclusions, par exemple. 
Tout dépend des séquences d'ADN que vous avez col- 
lectées pendant le jeu. Après, ça devient plus simple. 
Regardez l'organigramme pour vous faire une idée géné- 


rale de la construction du jeu. 


AU CHAPITRE 1 


Vous pouvez le tuer ou le laisser filer. 
AU CHAPITRE 3 


Vous pouvez les prévenir que Crystal Steele est sur leurs 
traces, les retirer, les arrêter ou leur parler (ils s'enfuient 


alors, et vous ne les avez pas prévenus). 
AU CHAPITRE 4 


Vous pouvez le tuer ou laisser faire les répliquants. 
Dans l’organigramme que nous vous proposons dans 
ces pages, vous pourrez comprendre les mécanismes 
du jeu et déterminer votre propre fin. 


= 7 x luunmeace 14€ | 


- De nouveaux indices, chapitre par chapitre. | 
- Modifier le KIA. | 
- Compléments sur le test de Voight Kampff | 
- Quatre nouvelles images pour l'Esper avec tous les indices. | 
- Les interrogations suscitées par la personnalité de Mc Coy. 

| 


Descriptif des fins 


Nous avons vu toutes les fins. Elles sont évoquées ci-dessous. Voici les actions 
à effectuer à partir du moment où vous vous retrouvez chez vous au début de 
l’acte V. Le téléphone sonne... 


ROMANTIQUE 

C'est très poétique. Dektora (ou Lucy) vous appelle chez vous et vous fixe un 
rencard devant chez Larry Pattes-Folles. Allez-y. Après une petite discussion, 
vous entrerez chez Larry, qui vous donnera les clés d'une voiture. Automatique- 
ment, vous vous retrouvez sur le toit et Crystal arrive. || vous faudra la tuer. 
Redescendez. Votre amie a des explosifs. Actionnez la machine de gauche, cela 
crée une ouverture dans le sol. Votre collègue fera exploser le sous-sol. Descen- 
dez les deux séries d’escaliers et partez en voiture. Il existe quelques variantes, 


en fonction des séquences ADN que vous avez pu récolter. 


Fin L.a 
Vous vous échappez avec Lucy. Elle est humaine, tout va bien. À la fin, on voit 
Clovis mourir et son sang coule sur un livre. «Time to die». 


Fin 1.b 

Vous vous échappez avec Lucy. C'est une répliquante. Vous n'avez pas les 
quatre séquences ADN. Vous mourrez tous les deux bientôt. Mais vous êtes 
libres. À la fin, on voit Clovis mourir et son sang coule sur un livre. «Time to die». 


Fin l.c 

Vous vous échappez avec Lucy. C'est une répliquante. Vous avez les quatre 
séquences ADN. Vous êtes libres, vous vivrez. À la fin, on voit Clovis mourir et 
son sang coule sur un livre. «Time to die». 


Fin I.d 
Vous vous échappez avec Dektora. Vous n'avez pas les quatre séquences ADN. 
Vous êtes tous les deux condamnés. Mais vous êtes libres. À la fin, on voit Clo- 


vis mourir et son sang coule sur un livre. «Time to die». 


Fin Le 
Vous vous échappez avec Dektora. C'est une répliquante. Vous avez les quatre 


séquences ADN. Vous êtes libres, vous vivrez. À la fin, on voit Clovis mourir et 


son sang coule sur un livre. «Time to die». (©) 


+ Vous pouvez en trouver une à l'entrée de la salle de gravitation de 
chez Tyrell. Il faut avoir vu sur les lieux du crime le collier du chien 
ou, sur la photo de ce meurtre, ledit collier autour du cou du 
chien. À partir de ce moment-là, on peut accéder aux données du réseau. On en trouve une autre chez Sebas- 
tien. Il suffit de toucher à la prise qui alimente l'imprimante pour obtenir ces données. 


+ Les deux suivantes sont assez liées. Il faut se retrouver chez Luther et Lance, alors qu'ils ne sont pas là. En cli- 
quant sur un des écrans, on copie un fichier. 


+ Pour le quatrième, c'est aussi simple. Il faut remonter à la Tyrell Corporation par la pièce où se trouvent 
Luther et Lance. Il faut se grouiller et courir parce que le gardien va vous chercher des noises. En montant 
dans l’ascenseur, on arrive chez Tyrell : la quatrième séquence est en évidence sur la table. C’est tellement 
facile de la récupérer que ça en devient suspect. Tyrell laisserait-il une chance à ses «enfants» ? 


SOLITAIRE 

Avant de s'échapper avec Dektora ou Lucy, Crystal inter- 
vient et tire sur votre amie. Vous ripostez et tuez Crystal. 
Sur le corps de Dektora ou sur celui de Lucy, vous récu- 
pérez des explosifs qui vous serviront à faire sauter le 
sous-sol de Crazy Legs. Descendez les deux séries 


d'escaliers et prenez la voiture. Vous partez seul... 


SPATIALE 

Au début du chapitre, vous recevez un coup de fil. Il peut 
provenir de Dektora, de Clovis ou de Lucy. S'il vient de 
Clovis, vous ne pouvez aller qu'au Kipple. Si c'est une 
des deux filles, vous pouvez les rejoindre chez le conces- 
sionnaire (voir «Fin l» ou «Fin Il»). Pour disposer de cette 
fin, de toute façon, il faut recevoir un coup de fil des répli- 
quants. À l'entrée du Kipple, Steele sera présente. Tuez- 
la. Sadik sera en train de réparer le vaisseau mais il lui 
faut une source d'énergie que vous pourrez récupérer à 
mains nues (un module radioactif !) dans le grillage qui se 
trouve à proximité de l'endroit où vous avez éliminé Crys- 
tal. Revenez et donnez-lui ce module. Entrez dans le 
vaisseau. 

La séquence vidéo finale de cette fin dépendra de l'iden- 
tité des répliquants. L'idée est de partir avec Clovis dans 
le vaisseau spatial. || a récupéré les données ADN que 
vous auriez éventuellement loupées. Vous dépasserez 


donc tous les quatre ans fatidiques. 


Fin Il.a 
Vous partez avec Clovis et Lucy est à bord. 


Fin Hi.b 
Vous partez avec Clovis et Dektora est à bord. 


Fin Il.c 


Vous partez avec Clovis — rien que Clovis... 


CE SR IE RE TR RRN | OR CL LL Blade Runner 


Non, il faut choisir son camp... Si l’on est pro-répliquant, Crystal tuera la chienne. Si on joue le chasseur 
que l’on est censé incarner, Sadik la Kidnappera et la fera exploser devant vos yeux en arrivant au Kipple. 


Fin IV 

VENGERESSE 

Au début du chapitre, Crystal téléphone. Elle vous dit 
qu'elle a localisé les répliquants dans le Kipple. Votre 
chienne est absente. Vous la rejoignez à l'entrée. Vous 
passerez par une baraque en tôle. Steele dira : «J'aime 
pas Ça, ça sent le piège à plein nez.» Cliquez sur elle à ce 
moment-là. La maison est piégée. Si vous n’arriviez pas à 
la protéger, vous vous retrouveriez mûr pour la fin V. Au 
tableau suivant, Maggi arrive et Sadik la fait exploser ! 
Fou de rage, vous le tuez. Vous discutez à l'entrée de la 
navette en disant à Steele que c'est à vous d'entrer dans 
cette navette. Entrez. Là, vous pouvez tuer Clovis ou le 
laisser mourir. Enfin, disons que c'est assez salaud de 
tuer quelqu'un qui est en train de faire de la poésie. En 
sortant, Steele vous propose de devenir votre parte- 
naire... 


Fin V 

VIOLENTE 

Cette fin est accessible à tout moment, même si votre 
degré de sympathie envers les répliquants est élevé. Clo- 
vis vous appelle au début du chapitre ; allez au Kipple. 
Steele vous y attend. Elle a tué votre chienne. Tuez-la. 
Tuez Sadik et Clovis. À votre sortie de la navette, Gaff 


vient vous voir et vous laisse un origami : un chien. Ani- 


mal fidèle à l'homme par excellence... ©) 


PS Soluces 


HUMAIN 
Vous ne trouvez pas de 
lunettes infrarouges dans son 
sous-sol. Lors de sa confronta- 
tion avec Crystal, cette dernière se 


contente de l'arrêter. 


RÉPLIQUANT 
Vous trouvez les lunettes au sous-sol. Si c'en est un, Crystal lui tirera dessus. 


Vous pourrez alors vous interposer (PC Soluces n° 15). 


£uben 
le comédien 


LE 
$ 
, * a HUMAIN 
\ Il dit, en sortant du bar : «Fais ce que t'as à faire, Mc Coy.» Mc Coy lui 
” { répond : «Tous les répliquants que j'ai rencontrés avaient envie de vivre.» 


RÉPLIQUANT 
On peut trouver, devant la salle de gravitation de la Tyrell, une brochure qui fait référence aux unités de divertis- 
sement. On entend alors, provenant de la télé, un message sur les unités de divertissement qui ne sont pas drôles. 


Lorsqu'il sort du bar, au chapitre 3, il prend un passant en otage et essaie de vous tirer dessus. 


4 RENTE Al TR re COUR ES PAR CPR ARA Dod D. 
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Vous avez des doutes ? Dissipez-les en distinguant du premier cou Ÿ 


Dektora 


HUMAINE 


Lucy Devlin Le seul moyen d’avoir une idée 

claire et nette consiste à la soumettre 
HUMAINE au test de Voight Kampff. Si elle s'enfuit 
Vous pourrez lui parlez quand vous la trouverez à la salle d'arcade. Si après le test, elle est humaine. 


elle s'enfuit par la porte, elle est humaine. Si vous lui faites passer un test 


de Voight Kampff, il sera très difficile de prouver son humanité. RÉPLIQUANTE 

Le seul moyen d’avoir une certitude consiste 
RÉPLIQUANTE à la soumettre au test de Voight Kampff. Si elle 
Vous pourrez lui parler quand vous la trouverez à la salle d'arcade. Si elle s'enfuit par sort un flingue juste après, c’est une répliquante. 


le nord (le «Hall of Mirrors), c'est une répliquante. Comme Gordo, vous pourrez aussi 
trouver une brochure sur les unités Lolita, à l'entrée de la salle de gravitation de chez Tyrell. 


Le | É ÿ 

Les | FATF? | Fe x ji : | de l'acte 4, ils seront horrifiés et diront : 
y | le) à » k SE Le ; «Oh mon Dieu !» 

h (e) FE RÉPLIQUANTS 


Dans ce cas, on ne verra pas ce petit 


Luther/Lance 


HUMAINS 
À la fin de la séquence vidéo avec Clovis, au début 


C’est en début de partie que les identités sont définies. Lors 
du chargement d’une partie, ces données ne seront pas 
modifiées. On peut savoir très facilement qui est répliquant 
et qui ne l’est pas, grâce à quelques indices facilement repé- 
rables. On avait pu vous en communiquer quelques-uns dans 
les PC Soluces n°14 et n°15. Les voici maintenant dans leur 
intégralité. 


bout de vidéo supplémentaire... 


LE Te 11.4 


HUMAIN 
Non, il n’est pas forcément un répliquant — cela prouve 


juste le talent de Clovis. Si Mc Coy, après l’altercation dans 
l'immeuble Bradbury, possède l'indice «Tabassage en règle», 
Sadik est humain. En effet, Mc Coy a eu le temps de le toucher 
et l'a senti. «Un Nexus 6 n'aurait même pas bronché.» Il existe 


une autre méthode : à chaque fois que Sadik pose une bombe 


(Dermo Design ou salle de gravitation), on peut savoir si c'est une 


bombe d’amateur ou une bombe de professionnel. Si c'est une 


bombe d'amateur, Sadik est un humain... 


RÉPLIQUANT 
Si l'indice «Tabassage en règle» n'apparaît pas après la baston, Sadik est un 


répliquant. Si, au Dermo Design ou à la salle de gravitation, tout indique que 


c’est un professionnel qui a posé la bombe, Sadik est bien un répliquant. 


l'œil (à peu de chose près) un répliquant d’un humain. 


GUIDE STRATÉGIQUE FAR es AN SR TV PRE ÉPROT AN ARE Mn Re R Eee API LANDE DEN MAUR AMAR OU ONE EL ARR EN 1} 


Vous voici devenu 
lheureux propriétaire 
d’une boîte de Red Baron II, 
avec Le jeu à l'intérieur, Du 


moins je l'espère, sinon vous î 
aurez bien du mal à soutenir au ! 
vendeur qu’elle était vide. C'est ; 


bien joli, mais maintenant que k 

fait-on avec ? Eh bien, on se lance, 

on vole tout de suite... C'est dur, 

hein ? Qulala le carton ! Vous êtes 
mort combien de fois, Là ? Quatre 
fois en cinq minutes, pas mal. 
On va voir ensemble comment 
améliorer tout ça. 


Il'est raide, le baron ! 
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1) LES PARAMÈTRES DE RÉAL 


On va commencer par voir en détail de quelle 
manière vous pouvez mettre toutes leschances de 
votre côté pour survivre et faire quand même du 
score. Oui, du score... À la fin de chaque mission, 
vous obtenez un score qui tient compte de la réalisa- 
tion de vos objectifs, mais aussi de la difficulté que 
vous avez définie. 

Pour affiner les paramètres de réalisme, allez dans le 
menu «Préférences». Un curseur vous permet de régler 
ce facteur d'une manière générale mais n'hésitez pas à 
ouvrir le menu «Options de réalisme» pour mieux savoir 
où vous en êtes. On y trouve tout ce qui est réellement 


important dans le jeu. 


Je vous le dis tout de suite, si vous choisissez un modèle 
de vol authentique, vous devez posséder un joystick. 
Autrement, vous allez pleurer comme une madeleine 
pour contrôler l'appareil et en particulier pour contrer 
l'effet de torque (il définit un principe naturel, qui se tra- 
duit par le fait que votre avion est entraîné dans le sens 
où tourne l'hélice). Le seul avantage, c'est que l'on vire 
plus facilement d'un côté que de l’autre. Tenez-en 
compte quand vous devrez vous retourner pour faire 
face à l'ennemi, Pas de joystick : pas de modèle de vol 
authentique ! Vous perdrez en sensations mais serez plus 


% 
ES 
à l'aise en toutes Circonstatièes. Compensez cet avan- 
tage par une intelligence artificiellé plus importante de la 
part de l'ennemi, de manière à ne pas 


score. 


La 


À moins d'être un passionné d'aéronautique, choisissez 
«authentique». Vu le peu d'informations dont vous avez 
besoin, l'heure, une boussole et un altimètre se révèle- 
ront largement suffisants (faites gaffe au carburant quand 


même car il n'y a pas de jauge). 


Laissez aux mitrailleuses la possibilité de s'enrayer. Elles 
le feront fréquemment mais ça met l'ambiance, et il suffit 
d'appuyer sur U pour les désenrayer. Pour les collisions, 
idem — sauf que ça arrive moins souvent. 

Les munitions illimitées, c’est bien commode, surtout au 
début. Si vous choisissez d'avoir le minimum, vous 
devez veiller à ce que le type de munitions que vous avez 
par défaut corresponde bien au type de mission que 
vous allez remplir. Rien de plus énervant que de se 
retrouver sans bombes lors d'une attaque au sol. La vul- 
nérabilité, c'est le cœur du jeu. Être invulnérable, c'est 
mesquin. Tricher à ce point-là vous rend indigne de 
devenir un as. 


éditeur 


configuration 


PENTIUM 133, 16 Mo 
DE RAM, CD 4X 


textes et voix 
EN FRANÇAIS 
sortie 


En ce qui concerne l’éblouissement par le soleil et les 
effets de l'accélération, c’est à vous de voir mais c'est 
assez gênant... 

L'intelligence artificielle de l'ennemi est le dernier para- 
mètre important. Vous le réglerez en fonction de vos diffi- 
cultés face à l'adversaire. 

Tant qu'on est dans les paramètres, il y en a un qui est un 
peu particulier dans les options graphiques. Je veux par- 
ler des détails de combat. Lorsque vous cochez cette 
option, les textures au sol disparaissent dès que vous 
tirez ou que le nombre d'objets à l'écran est trop élevé. 
Un bug ? C'est ce que je croyais, en fait cela sert à éco- 
nomiser des ressources sur les petites configs. Si vous 
vous trouvez comme moi dans le désarroi à cause de 
l'appellation de cette option, rassurez-vous : en fin de 
compte, c'est normal, il suffit de la décocher pour que 
tout rentre dans l'ordre... 


+ PC Soluces Q 


+ Ouvrez le répertoire PAINT dans le dossier Red Baron Il 


La plupart des avions alliés ont des moteurs rotatifs et ne de votre disque dur : vous y trouverez les morceaux de 
possèdent donc pas de réglage des manettes des gaz. Le 
jeu vous permet toutefois de le faire, sauf en mode Muiti- 
joueur. Les avions à éviter comme la peste ? Ben, il yen a en noir à 100 % (un gris très foncé, ça passe), sinon le jeu 
plein. 


l'avion. À vous de les peindre comme vous voulez, sauf 1 


vous dit que le fichier est inutilisable. Le noir (à l'excep- 
tion de ce qui concerne le fuselage), est perçu comme du 
vide par le jeu (comme une texture transparente, si vous 
voulez). Cela dit, en tâtonnant un peu, vous pouvez 
rendre une grande partie de votre avion transparente. 
C'est plutôt sympa en Multijoueur parce que du coup, 
2 É 4 vous devenez très dur à repérer. 

Alors là, c'est très simple : les meilleurs avions sont bien 1 j 

entendu les plus récents. De toutes les manières, quand | L’Airco DH2, qui est très maniable mais réserve pas 
vous pilotez un appareil plus performant que celui de mal de mauvaises surprises (lenteur, interdiction de 
l'adversaire, ça ne dure pas car les techniques évoluentet |  Piquer ou alors on part en vrille). 

l'ennemi finit par sortir un modèle supérieur au vôtre. 

C’est à votre tour d’en baver et ainsi de suite, tout au long 

de la guerre. Cela dit, pour éditer des missions, je peux 

vous faire part de mes préférences... 


Le Morane Bullet, qui est l'un des premiers modèles 
français. C'est une daube incontrélable, un vrai cer- 
cueil volant... 


Le noir 100% EST UNE COULEUR INVISIBLE DANS RB2 


- Enregistrez le fichier (pas la peine «d'enregistrer sous») 

Le Spad XIII, puissant, maniable et surtout solide, est Vous lancez le jeu et vous importez pièce par pièce dans 

de plus armé de deux mitrailleuses. l'atelier de peinture l'avion que vous aveZ peint, en pre- 
L : «Voilà, commencez la mission et extasiez-vous, pas 

besoin d'utiliser Palmäp.exe. Je vous donneräis bien am 

echrique pour faire pareil avec les’ photos des pilotes, S 

_ mais pour le moment ramme, de coller la 

Le Sopwith Carmel, qui vire mal à gauche et avec lequel À Lg prog pores ler 4 

on se fait les pires frayeurs (mais pas longtemps parce sinus le jeu est uniquement disponiblesurintemet. 

qu'on finit par perdre très vite des morceaux). Frois choses donc : vous faites gaffe à lutlisation du 

» nôir. Se ee 

* des'fichiers (augmenter où inter en re de cou- 

leurs, éditer la palette, tout 


nant soin de lui donner un nom pour l’enrégistrer. 


Le Fokker DVII est sans conteste le meilleur du côté Le Nieuport 11, dont le manuel vante la robustesse. 
germanique. Pour l'anecdote, il était tellement perfor- Essayez-le, vous verrez, c'est un mélange très intéres- 
mant que l'interdiction de sa construction fut une prio- sant de porcelaine et d'ailes en papier de riz — de la 
rité dans les clauses du traité de Versailles. véritable dentelle de Limoges... 


Vousenragez, vous êtes ja AS dans le * Reprenons depülsle début. Dans Me l'atelier de®) 
test du dernier PC Soluét Vous aimeriez bien peinture, vous avez les modèles d'avions disponibles 


peindre le vôtre et ça ne marche pes ? Déjà, n'oubliez dans volraescadrle. Choisissez-en un. Sélectionnez les 
pas que différentes. lage, gouveqes roues. .)etexpor- 
“tez-les une par Fr] les enregisträntéec des noms qu 
perso et d'imposer vos couleurs à toute l’esca- vous permettront débien Vous rap 
drille. Si vous avez lu le manuel, vous savez que l’opé- respondent. (voir photo ci-conti re) e 
ration qui permet de respecter la palette des couleurs Albatros DIII, par éxemple, peuts': appeler : 
est un peu fastidieuse. Il faut utiliser une ligne de”. « Quittez le jeu et lancezun MOSS décein o ou de 
commande pour chaque partie de l'appareil sion veut. : retouches photo, 4 re Photoshop du pauvre en share- 
les réimporter. J'avoue que par flemme, j'ai essayé de wäré,Avec Paintshop Pro ©, c’est royal, parce qu'il reS* 
sauter cette étape, et ça marche quasiment à tous les pecte justement la palette des fichiers BMP (Bitmap) 
coups. mis générés par Red Baron Il. 


4) DÉCOLLAGE, ATTERRISSAGE 
ET PILOTAGE AUTOMATIQUE 


Là, on rentre dans le vif du sujet. Ces manœuvres dif- 
férent en fonction de l'appareil sur lequel vous volez 
mais il y a quand même quelques petites règles 
générales. Déjà, vous l'aurez sans doute remarqué, 
quand vous lancez le moteur, vous êtes à bas régime 
et il faut appuyer sur la touche 0 (zéro) deux fois pour 
mettre les gaz au maximum. Gardez cetrégime tant 
que vous n'êtes pas au-dessus deM\000 m d'altitude. 
Après, le régime idéal est plutôt 8, avec ça vous gar- 
dez une altitude constante. 


Le décollage 


Un 1e Le 
Avec les monoplans, on décolle sans trop de aiffic Re Ma 


condition de prendre un maximum de vitesse. Les 
biplans sont plutôt bizarres à arracher du'Sol.tkes tri- 
giens. quant à eux, semblent ne jamais vouloir décoller 


incliné 
er (V6 re à plusieurs 
ief). C'est pour 
ait intenez cette po 
it et ag A de pe en # : 


è êtres, c'est gagné. Ent prose, pass 
continuer à monter, il 
c'est le crash ! Si l'a 


le verrez piquer du 


V'lez-vous, pas de bêtises av 


De 
environ. 


QT 2 


C'est comme 
uelques! 


Coupez le moteur et piquez vers le sol en visant le début 
de la piste. Au dernier moment, redressez franchement 
l’'appareilet laissez aller, vous devriez vous poser comme 
une fleur. Méfiez-vous, on a déjà les roues au sol et ces 
«rognetidjjiuuu» de coucous ont tendance à repartir : 
vous devrez pointer franchementlenez vers le sol. Autre- 
ment, vous partirez sur un plan ricochets qui seterminera 
généralement mal. Si vous avez un mauvais feeling; 
remettez les gaz et recommencez votre approche. Rien 
n'est plus frustrant que de reprendre une mission parcess 
qu'on a loupé l” D 


se 


1dé suffisant, il faut être chef 
re et il faut de plus définit 


ge dans le jeu, en particulier ici. 
déroulement de la guerre avec 
censés Re 


e jeu, avec ses 
ément dans 


n'a pas pris la décision de le faire. Vous augmentez ainsi 
OR SA 


+ 


Is*Sont durs à coincer, les as. “Ave 865 jours par an sur 


“A troiSans de guerre, lol à 1010 


Flandres, la be Ye rc (et tout ça multiplié 


eu rl et si vous 
Ous ne pourrez pas le suivre au 
de ses transferts dans d'autres escadirilles. 

arre du côté des as français. Vous pouvez 
8 en choisissant l'escadron 67 à la date du 1er 


ent toutes les missions effec- 


lélite. lis peuvent mourir prématu- 
aussi bien avoir un tableau de 


auiine lefut dans la réalité. 
PE a 


55 ? 
Dans Red Baron comme dans la plupart des simulateurs, 
vous ne Pouvez pas sauvegarder une Mission en cours. 
Vous devez laimener à bout, quoi qu'il arrive. Si vous 
-mourez pendant a parie et choisissez «fin de la mis- 


re Le eue 
 s'amête-t-on, alors ? Abandon- 


GUIDE STRATÉGIQUE 


vous retrouvez au contact des bombardiers (si vous 
n'êtes pas à l'heure ou à la bonne altitude, ils rentrent à la 
base). Il est en plus très dur de rester en formation avec 
des bombardiers qui ne volent pas à la même vitesse que 
vous, tout en surveillant les alentours. 

L'attaque de bombardiers ou d'avions d'observation 
n'est pas une mince affaire. Ces appareils sont équipés 
de doubles postes avec mitrailleurs à l'arrière et ils sont 
extrêmement dangereux à aborder. Vous devez les sur- 
prendre en approchant par-dessous, remonter vers eux 
en les canardant sous le ventre. Jamais dessus, jamais 
devant; jamais derrière et encore moins sur le côté, parce 
que là, c'est la mort subite. Les avions d'observation, 
même abattus, restent dangereux. Amusez-vous à en 
suivre un après l'avoir bien shooté et vous verrez qu'il y a 
des chances pour qu'il continue à vous tirer dessus pen- 
dant qu’il pique (et même une fois qu'il se sera écrasé au 
sol). Pour modifier la précision des tirs venant de ce type 3 
hapitre «Comment modi- 


À 


é: 


Lés attaques au sol 
Däns Red Baron Il, il y abeaueoup de _— 
diinfanterie. Autant les attaques d'aéi 

pas trop de problèmes{vous décimez l'artillerie, 

Ment repérablé, et rasez les bâtiments ste autant 
les offensives contre les troupes d'infanterie sont galère, 


Les unités sont Souvent planquées-sur un fond marron. 
nasse et il faut s'approcher de près (donc prendre des 


6) LES MAINS DANS LE CAMBOUIS 


Comment modifier La précision 


des tirs ennemis ? 
Les tireurs au sol sont des snipers de chez Sniper. 


I! n'y a (pour l'instant) pas de codes dans Red Baron Il 
mais on peut bidouiller sans danger certains fichiers 
du jeu. Pour quoi faire ? Vous rendre la vie plus facile 
et surtout diminuer la difficulté de certains objectifs 
en trois coups de cuillère à pot. Cette partie est 
consacrée à ces manipulations, qui sont très simples 
et décrites étape par étape. 


Comment éviter une mission 


qui pue du nez ? 
Ras le bol, c’est la vingtième fois que vous recom- 


mencez la même mission de bombardement d'infante- 

rie à bord de votre Morane Bullet, que par ailleurs vous 

n’hésiteriez pas à troquer contre une poêle à frire ! Vous 

n'en pouvez plus. Comment faire ? 

Allez regarder dans le dossier CAMPAIGNidu répertoire 
de le jeu. Ettaceziefiefies 


£ampgno0. .mis, seléhééz le jeu et en choisissant 


«mission pe 2. #0n vous en propose une toute”. 
neuve, c'est pas'béau ça ? Petite précision, si vous diri- 
gez plusieurslpilotes, vous devez effacer le fichier qui 
correspond au pilote conecemé... Je m explique : : si vous 
n'êVez qu'un pilote, c’est le fichier campgn00.mis, mais 

les autres pilotes, c'est campgn01.mis ou 
campgn02.mis, et ainsi ne: 


fs 


C'est grave. Les mitrailleuses sont d’une redoutable 
précision et vos coéquipiers pas toujours très doués se 
font descendre comme des lapins en plein vol ! C'est très 
embêtant quand vous êtes en plus chef d’escadrille car 
vous avez la responsabilité des pertes humaines. Mais 
grâce à PC Soluces, les attaques au sol qui finissent en 
hécatombe ne seront désormais plus qu'un mauvais | 


souvenir. La solution à ce gros problème réside dans une | 


petite astuce à la portée d’un enfant de huit ans, et qu'on 
réalise en cinq minutes. 

Dans le répertoire"Red'Barom.Il où votre jeu est installé, il 
exi$te probablement un fichier nommé Groundif.ini : met- 
tezsle à la poubelleaVous Avez peut-être également (ou'à 
ia pcs) Un fichienrb2Simint plus intéressant, et là c’est 
| dutoute 

| créerune 


{ 


VOUS n'avez nillun ni l'autre ? Parfait, on va en 
mble.Surleprincipe du fichier campaign.ini 
# S au Chapitre#Gomment changer le nombre 
‘# par », pour plus de détails), vas 
créez un nouvealidocument texte (clic du bouton droit 
dans la fenêtre du répertoire Red Baron I, puis r nouveau, 
{Puis document texte et vous ouvrez. Laissez impérative- 


Care 
A me Re “à 


Pme LE NOMBRE DE MISSIONS PAR CAMPAGNE 2: 


Une campagne, c'est très long. Le jeu comporte 250 mis- 
sions par nouvelle campagne, alors si vous faites la 
course aux médailles, c'est un peu longuet. Vous devez 
en plus affronter les affres hivernales. Vous pouvez 
changer le nombre de missions (au minimum une par 
semaine, au maximum deux par jour) en créant (s'il 


risques) pour commencer à discerner les objectifs. 
Deux stratégies majeures sont adaptées : soit vous êtes 
relativement nombreux (pas moins de quatre) étvous 


CL] 
©) Reg ve 
D ture eme 
mc ti 
©] Smart 
DEP 


vous occupez d'abord des postes d'artillerie et de 1e k. 
DCA, soit vous êtes deux ou trois, et là, c'est pas la peine 


de jouer les gros bras. Tirez sur toutes les unités, tanks, 

bunkers, etc. Faites un passage, larguez vos bombes et 

remettez-en une couche en repassant au-dessus après 

avoir effectué un virage qui vous remettra dans la direc- 

tion de la base, afin de rentrer au plus vite. N 

À chaque passage, vous diminuez votre espérance de. 
vie de moitié. Deux passages, sh 
quitte à se faire engueuler au retour, sauf si vous 

instructions du paragraphe suivant. Ah, n "oubliez p 
baisser les gaz (pas trop quand'mé 
cendeZ sur l'objectif pour attad{ief 
précision pouritirer et vous au 
remettre de la puissance après v@ 


n'existe pas déjà) un fichier nommé campaign.ini dans le 


dossier Rex 


|Lcampaige] 
ssions-150 


Ouvrez-le en double-cliquant dessus. Laissez la première 


ligne blanche. Ensuite inscrivez : 
[campaign] 
missions=150 


9 Semtecs & 
2) Swd_pro 
Ds 
Testico 
Te tmp 
Tuice 
Ÿ rrohco 
1 Urerat ns 
SJ) Merce 4 
Jus 


Ouvrez la fenêtre du dossier 
le dossier 
disque dur. 


. se trouve dar 
où le jeu s’est installé par défaut sur votr 


Le teste dara le échues C \SIERPA\ReBæonfilouveas Document 
teste Li à changé 


Voulez-vous ervegabes les chargemerts ? 


Fermez le document en acceptant 


(he Sub ET 


prerssetssntsenstinenves d 
ANT cl 
vu 
On April 1, 1916, Cerporal Rase Mottes was awarded antiaériennes (AA) et les mitrailleuses ne sont même.plus® D! 
the Croix De Guerre 
in recognition of his achievements in air combat capables de vous viser correctement. Enfin? j'exagère u 
car avec les paramètres que vous avez définis, on calme En conclusion, rien du tout. Je vous épargne les figures 
un peu les ardeurs mais çan'est pas gagné non plus. de style du genre : «Face à un Albatros DII, si vous avez 


La première ligne bulletMassFactor= détermine le  unSpad7, approchez en faisant une glissade, enchaînez 
poids de vos balles. Oui, vos balles de mitrailleuse. Plus sur un immelmann suivi d'un panier pour vous retrouver 
le chiffre est élevé, plus le type en face fait trois tours derrière lui...» Le manuel du jeu vous donne quelques- 
dans:son slip sans toucher à Le quand vous lui unes des figures de base. Je pense que rien ne vaut la 
tiréz dessus ! ni Sn. pratique. Pas besoin d'être sorcier pour se rendre 
L'instruction groundaunoettiil ue à par ; < mieu td à 
quelle distance le tireur au sol commence à 

Plus le chiffre est élevé, plus tôt commencent les ti 
barrage quand vous vous approchez. 
La commande groundG 


cbhamettr 


Enfin, 
la rapidité avec aqu 
le tir de sa cible. Plus le C 
de rb2sim.ini, rapidement la trajecto 

es trois lignes ( 


es effets, 


À ar c 


jon. Vous n'a 


sitionnez le curseur sur une zone vide de la fenêtre et Un menu contextuel apparaît. Sélectionnez nouveau puis 
juez sur le bouton droit de la souris. document texte. 


BRULÉ VIF OU SCRATCHÉ AU SOL, CHOISISSEZ... 


$: vous changes l'estenan dun hches le fiches moque d'être 
!\ mme 


Etes-vous nüsfel de voudoi le changer ? 


liquez sur le menu Fichier et sélectionnez Renommer. Ne vous préoccupez pas du message d'avertissement de 
rivez campaign.ini et appuyez sur Enter. Windows : appuyez sur «oui». 


us pouvez maintenant augmenter ou réduire le nombre de missions par campagne en changeant juste le chiffre de la 
ne missions=. Seul inconvénient de cette manipulation : elle modifie le nombre de missions de toutes les campagnes, 
iel que soit le pilote. 


TRICHE TRASH 


Vous ne trouverez pas l'astuce du 
siècle dans les pages qui suivent. Je 
ne sais pas comment ils font mais ce 
Cheat Code fonctionne et je ne sais 
comment l'utiliser. Vous vous couchez 
le 28 mars au soir et à votre réveil, 
VOUS VOUS apercevez qu'une heure a 
disparu corps et biens. Étonnant ! 
Cela étant dit, je n'ai pas le Cheat Code 
de LA VRAIE VIE, mais je vous propose 
une sélection des meilleures astuces 
que j'ai pu dénicher ! Des Cheat Codes, 
des codes et autres modifications 
hexadécimales qui vous permettront 
d'aller plus loin dans vos jeux favoris. 
Ou qui vous feront accéder à des 
machins différents dans les jeux que 
VOUS connaissez par cœur | 
Avant de vous quitter, je vous signale 
que mon adresse Internet a changé 
depuis la dernière fois. Dans ce cas, si 
je ne vous ai pas répondu, c'est que je 
n'ai pas reçu vos mails. N'hésitez pas à 
les envoyer de nouveau ! Surtout si 
c'est pour me proposer des astuces 
inédites pour des jeux récents. 
Je les veux ! 

Arioch (ariochid@aol.com). 


Ce mois-ci, nos 


gagnants Sites 


LUAN LE HUY 
Sylvain LÉGER 
Ghislain PEIFFER 
Paul GAUTIER 
Stéphane TARDIF 
Brian EJARQUE 
Nicolas HARY 
Antony MERLE 


Ils recevront un 

pour leurs 
astuces publiées dans 
ce numéro. 


Envoyez vos astuces ! 
Les astuces publiées gagnent 
un exemplaire du jeu Heretic. 


nvoyez vos trucs et astuces à : 
Cyber Press Publishing, 
PC Soluces - Triche-Trash, 
92-98, bd Victor-Hugo, 
92115 Clichy Cedex 


Les astuces : mode d’emploi 


D'une manière générale, il n’y a rien de compliqué dans les astuces 
que nous vous présentons. Dans la majorité des cas, on vous explique à quel moment 
il faut faire la manipulation et de quelle manière. Le seul gros problème 
que vous risquez de rencontrer, ce sont les astuces hexadécimales. 


ASTUCES HEXADECIMALES 


Parfois, les astuces que l’on passe font référence à un éditeur 
hexadécimal. 11 s'agit d'un programme qui permet de charger un 
fichier pour l'éditer à votre convenance. Il existe plusieurs types 
d'éditeurs de ce genre. Nous vous conseillons d'utiliser «HEX 
WORKSHOP». Mais il faut savoir qu'il s’agit d'un shareware et de ce 
fait, si vous voulez l'utiliser après une période d'essai, il faudra vous 
enregistrer auprès de son auteur. Vous trouverez ce logiciel dans le 
magazine PC COLLECTOR 


B Game0000s8 CIO 


mm Voici à quoi ressemble un éditeur hexadécimal une fois que 
vous avez chargé une sauvegarde pour le jeu DUNGEON-KEEPER "On 
sait que l'argent se trouve à l'offset «1327062 (143FD6)»"Le-premier 
et le deuxième nombre représentent le même endroit Enfait,Als'agit 
du même nombre, mais le premier est en décimal etle-second-en 
hexadécimal. En effet, la plupart des éditeurs comptent les-offsets de 
ces deux façons. 

C'est bien gentil tout ça, mais qu'est ce qu'un «offset» ?,En français; 
on l'appelle «déplacement» mais terme n’est pas totalement exact. 
Ilest tout de même bon de le savoir. On peut comparer un «offset» à 
l'emplacement d'un octet dans un fichier à partir du début de ce 
dernier. Par exemple, le tout premier octet d'un fichier se trouve à 
l'offset «0 (0})», le deuxième à l’offset «1 (1)», et ainsi de suite 
Généralement, on trouve l'indication d’offset sur la gauche, comme 
vous pouvez le voir sur la photo 


| à) Game0000 sav 


2e Pour trouver un offset, vous avez deux solutions. Soit vous 
faites dérouler la barre de défilement (cela peut être un peu long), 


soit vous allez directement à l'offset désiré (la plupart des éditeurs 
comportent cette option). Dans HEX WORKSHOP, il suffit d'aller sur 

EDIT» du menu et de choisir «GOTO». Là, vous entrez l'offset en 
décimal ou en hexadécimal, en fonction des possibilité de l'éditeur 


M En.unrien-de temps, vous serez directement à l'endroit voulu. Mais 
regardez biensur la gauche de la ligne où vous êtes arrivé, on trouve 
inscrit. comme offset, «1327056» (en décimal). Alors que nous voulions 
alera 1327062» C'estnormal.. Placez votre doigt sur la première paire 
de«00*aà.gauche del'offset. Vous êtes à l'offset «1327056». Maintenant, 
déplacez-vous surla/droite pour mettre votre doigt sur la deuxième paire 
de «00». Vous êtes à l'offset «1327057», et ainsi de suite jusqu'à 
«1327062». Là, votre doigt se trouve probablement sur «C4 


& Gome0000 sav" 


mp \ous n'avez plus qu'à placer le curseur juste devant l'offset que 
l’on vous a indiqué, c'est-à-dire «1327062 (143FD6)» et à taper 
«FFFFFFOOFFFFFF». Sauvegardez la modification que vous venez de 
faire dans le fichier, et voilà... Ensuite, lorsque vous retournerez dans 
le jeu et que vous chargerez cette sauvegarde, vous obtiendrez plus de 
seize millions en or 


Notre exemple portait sur DUNGEON KEEPER mais la manipulation est 
toujours semblable. Seul l’offset sera différent, tout comme la valeur 
que vous devrez fixer à cet endroit. En gros, une modification 
hexadécimale fonctionne toujours selon ce principe. Rien de 
compliqué, donc! 


EAVY GEAR 


CHEAT CODES 
Pendant une partie, appuyez sur les touches 


TRASH 


Ensuite, tapez l’un des codes suivants. 


CHECKMATEIN2 ou CHECK?QTEIN2 — 
Remporter la victoire dans la mission en 
Cours. 

HESBACKANDHESGOTAGUN ou 
HESBQCKQNDHESGOTQGUN — Munitions 
infinies. 

DEPLIKESPUDDING — Mode Free Eye. 
Permet de se déplacer librement en utilisant 
les touches flèches, tout en gardant «CTRL» 
enfoncé. 

BEDOUINPRINCE - Invulnérabilité. 


TRICHE 


à 


AL SR 


« 


ÿ 


CHEAT CODES 
Sur l'écran principal, celui dans 
lequel vous pouvez choisir votre 
prochaine mission ou aller vous 
équiper, tapez l’un des codes 
suivants... 


IX1 — Accès à toutes les missions. 
IX2 — Met les points d'équipement 
à 500 pour votre escouade. 

IX3 — Met les points de 
compétence de chaque marine à10. 
IX4 — Permet de passer à la 
mission suivante 


ASTUCE 
Lorsque vous avez terminé une mission, 
procédez à une sauvegarde. Faites vos 
| achats et commencez la mission suivante. 
Une fois que vous avez entamé la nouvelle 
mission, chargez votre ancienne 
sauvegarde. De cette manière, vous 
garderez toutes les troupes de la mission et 
vous aurez conservé votre argent ! 


PC Soluces 


«CTRL», «ALT» et «SHIFT» en même temps. 


TOUTES LES MISSIONS 
Ouvrez la fenêtre du répertoire «PSG» qui se trouve à l'intérieur 
du répertoire où vous avez installé le jeu sur votre disque dur. 
Ouvrez la fenêtre du répertoire «RESOURCE» qui se trouve à 
l'intérieur. Puis la fenêtre du répertoire «SCRIPTS», et encore 
celle du répertoire «PRECEDENCE». Vous devriez trouver un 
fichier «PREC» à l'intérieur. Ouvrez ce fichier avec un éditeur de 
textes ou un tableur comme Excel. Mettez toutes les données de 
la colonne «PREC» à «0». Ensuite, sauvegardez les modifications 
que vous avez faites. En rechargeant le jeu, vous aurez accès à 
toutes les missions. 

Si vous avez seulement un éditeur de textes, vous allez voir des 
lignes numérotées. Chacune des lignes contient certaines des 
informations des missions. En partant du numéro de la ligne, 
comptez six virgules et mettez le numéro qui se trouve derrière la 
virgule à «0» 


FIGHTER 
CAPTURE D'ÉCRAN 
Pendant une partie, appuyez sur les 
touches «CTRL» de gauche et de droite, 
et tout en les gardant enfoncées, appuyez 
sur «S». Cela constituera une capture 
d'écran et le fichier sera sauvegardé dans 
le répertoire du jeu. Sur certaines 
versions du jeu, ce dernier se bloque et 
vous n'obtenez même pas d'image ! 


JEU PLUS FACILE 
Prenez Jill Valentine comme personnage. Après l'introduction 
du jeu, vous vous retrouvez dans la salle à manger. Suivez 
Barry à l’autre bout pour inspecter le sang qu'il y a sur le sol. 
Retournez dans le grand hall et Wesker vous dira : «Et si vous 
entendez des coups de feu...» Vous serez alors obligé de 
retourner dans la salle à manger. Revenez encore dans le 
grand hall et Barry vous dira : «Tu baisses déjà les bras. Ça 
ne te ressemble pas...» Allez voir Barry en passant devant 
l'horloge. À ce moment, un mort-vivant vous attaque. Vous 
lui ferez perdre la tête (au sens propre) d'une balle bien 
expédiée. Retournez dans le grand hall. À partir de là, le jeu 
sera plus-facile pour Jill Valentine car les dégâts infligés par 
les différents ennemis seront moins importants ! De plus, 
lorsque vous trouverez Kenneth (de l'équipe Bravo), il aura 
perdu ses jambes, dévorées par Dieu sait qui. 


INGRAM 

Pour obtenir la mitraillette Ingram, il faut finir le jeu en moins 
de trois heures. Lorsque vous recommencerez une partie, 
vous obtiendrez cette nouvelle arme aux munitions infinies. 


(Ce mois-ci, ça devrait fonctionner — 
merci Arioch !) 

CHEAT CODES 

Entrez ces codes sur l'écran «CHEAT» 
qui se trouve sur le menu principal du 
jeu... 


LLSNMRTN — Invincibilité. | 
JFFSPNGDNBRG — Vies infinies. d 
DGHTTSRS — Donne toutes les clés. 

MGRLSGTM — Donne toutes les armes. 

RHNSRLL — Munitions infinies. 

TRNTNNQ — Donne toute la carte. 

PRMSHN — Affiche de grosses têtes. 4 
HFLLTHSH — Affiche de petits ennemis. 
CRLSFNDNGS — Change les couleurs. 
MTTSTBBNGTNB — Niveau 1. 

QTMBGS — Niveau 2. 

GTMNDSBF — Niveau 3. 

NCPGHM — Niveau 4. | 
RSTPDFRPL — Niveau 5. 

BGRSD — Niveau 6. 

NBCD — Niveau 7. 

LFRRSPR — Niveau 8. 

CRCDND — Longhunter. 
CTNTSCND — Mantis. 
THSFNDNT — T-Rex. 

HSTSMN — Campaigner. 
HTSDNM — Gallerie. 

LRNMSNHR — Affiche les crédits. 
KNTSFSKS — Permet de voler. 
FHGTBC — Affiche les 
ennemis. 
BGGNTSS — Mode 


Disco. 
GSRCGKFS — 
Mode 
Quack. il 
MBRNKLSN 
— Mode 
Spirit. 


IGHTER | 


GOLD DURAL 
Sur l'écran principal, appuyez sur L 
«START». Allez dans le menu principal, 

puis dans les menus «ARCADE» ou 

«VS» et validez pour continuer. 

Lorsque vous devez choisir un 

personnage, faites «BAS», «HAUT» et 

«GAUCHE». Puis appuyez sur les 

touches «DROITE» et celle qui permet 

de se mettre en garde en même temps. 

Il faut absolument que ces deux 

touches soient enfoncées exactement 

en même temps. Vous aurez alors 

sélectionné le personnage et vous 

verrez la tête de Dural (dorée, si vous 

avez fait exactement la 

manipulation).Vous devriez alors 

pouvoir combattre avec Dural ! 


+ + 


ODDWORLD : L’'ODYSSEE D’AB 


CHOISIR SON NIVEAU 
Dans le dernier numéro, une erreur s'était glissée dans la manipulation à faire pour accéder à 


NOUVEAUX JOUEURS 
Allez sur l'écran de 
création des joueurs et 
tapez l’un des noms 


suivants. | tous les niveaux d'ODDWORLD. Heureusement, grâce à la perspicacité de Rodolphe, nous 
| avons résolu le problème. Voici les touches manquantes... 

John Rix Pour choisir le niveau de départ, sur l'écran principal, appuyez sur la touche «SHIFT» et 

Mike Smith gardez-la enfoncée. Continuez à la maintenir enfoncée et appuyez sur «BAS», «DROITE», 


: J «GAUCHE», «DROITE», «GAUCHE», «DROITE», «GAUCHE» et «HAUT». 
Mike MacKinnon | 


Funky Swadling 


Jay MacDonald 

Cory Yip 

Andy Harris 3 

Gary Json ID MEIER’'S GETTYSBURG 

Ben St John CHEAT CODES 

Jeff Mair Pendant une partie, appuyez sur «SHIFT» et «ENTREE». Ensuite, tapez l'un des codes suivants et validez en appuyant 
Juan Jacyna sur «ENTREE». Toutefois, les codes fonctionnent selon le camp que vous dirigez... 


Jay Bulbrook Pour les deux camps. 
Trenton Shumay Halleck — Active ou désactive le fait que l'ordinateur joue contre lui- même. 
ro sa Pour l'Union... | Pour les Contédérés.. 
Victoria Wong Hooker — Fortifie toutes les unitées. + Longstreet — Fortifie toutes les unités. | 
Tom Papadatos Hancock ou Hancock — Élimine le stress des unités. Jackson ou Jackson — Elimine le stress des unités. 
Troy Church Mcclellan ou ?cclellgn — Augmente l'expérience. Beauregard ou Bequreggrd - Augmente l'expérience. 
Phillip Chow Buford — Remet l'horloge au début. | Stuart ou Stugrt — Remet l'horloge au début. 
Ted Nugent Sedgewick ou Sedgezick — Règle l'horloge sur l'heure de fin. Pickett — Règle l’horloge sur l'heure de fin. 
Adriano Celentano Reynolds — Donne les renforts sans attendre. : Hill — Donne les renforts sans attendre. 
Jeff Dyck Sheridan ou Sheridgn — Rallie les troupes en fuite. Lee — Rallie les troupes en fuite. 
Mark Gipson Warren ou Zqrren — Permet de voir toutes les troupes. Hotchkiss — Permet de voir toutes les troupes. 
Lance Wall Custer — Permet de voir l’ordre de bataille. Harrison ou Hqrrison — Permet de voir l’ordre de bataille. 4 
Sissel Tangen Butler — Fait fuir les troupes ennemies. Heth — Fait fuir les troupes ennemies. 
Mark Johnston ; x £ ; ; 
Bryce Cochrane Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants pour Vous pouvez aussi essayer les codes suivants pour les 
l'Union... Confédérés. 
Grant ou Grant Hood 


Une fois que vous 
avez validé l’un de ces 
noms, le jeu vous 

| explique qu'il est déjà 
utilisé. Cliquez sur 
«OK». Vous obtiendrez 
alors des joueurs avec 


Davis ou Davis Lincoln 


de grosses 
éristi 
ea mb CONQUEST EART 


ASTUCES 

Pour avoir beaucoup de silicium en mode Campagne contre 
les Jupitériens, détruisez toutes les unités et bâtiments et 
n’en gardez qu’un. Puis construisez quatre ou cinq foreuses 
et de nombreux Kernels de silicium. Quand le coin est 
épuisé, détruisez le dernier bâtiment. Une fois au conseil, 
faites une recherche de morphing, une recherche de 
transformation et une autre mission. Ne vous livrez pas à 
quarante recherches qui dureront un temps infini pendant 
que vous vous ferez exterminer, cela ne sert à rien ! 

Pour gagner avec les Jupitériens, il faut tout simplement 
recouvrir la Terre d'un nuage de soufre. Mais avant de 


CHEAT CODES 


À la place d’un code, entrez l’un des codes 
suivants. 


IMMORTAL — 31 vies. 
NEVERDIE — Invulnérabilité. 


HORMONES — Énergie au maximum. Niveau 5 — Oyster Desoyster : LGBFIICE détruire les derniers ennemis, vérifiez bien qu’il n’y a plus 
GETACCESS — Choix du niveau. Niveau 6 — Puzzle Wood : LMBBIIEE d'oxygène empoisonné et que vous avez construit un 
OCMCKKEJ — Choix du niveau. Niveau 7 — Temple Of Nori : IEBBIIGF générateur de soufre. De retour au grand conseil, vous 


découvrirez une bande de couleur blanche qui recouvre la 


MAKMYDAY — Donne toutes les armes. Niveau 8 — Egg! Egg! : KNBBIIAI 4 À na j 
GONAHURL — Vue spéciale. Niveau 9 — Huevos Libertard! : LGBJIICI pi me Rain Pt Ph re 
SKATBORD — Mode Rapide. Niveau 10 — Pipe Hous : LOBJIIEI Pour réussir facilement les missions, il faut rechercher au 
GENETICS — Mode Mutant. Niveau 11 — Hate Tank : IGBJIIGJ plus vite le planeur. Ensuite, utilisez-le pour aller détruire la 
ACIDDUDE — Change les textures du jeu. Niveau 12 — Fantabulous : FFCAGCCC centrale électrique et les unités à pied immobiles. Mais 
JUSTKIDN — Les monstres se régénèrent. Niveau 13 — Mr. Schneobelen : FHCAGCCK dépêchez-vous de construire votre planeur, sinon les 

|| Voici tous les codes. Niveau 14 — Collide O Scope : FJKEGCDC humains auront le temps de construire des sites MAS. 
Niveau 1 — Ice Prison : EMIAGCAI Niveau 15 — The Zoul Train : FLKEGCDK Brian EJARQUE 
Niveau 2 — Zorrscha’s Lab : OMACCBAI Niveau 16 — Lick The Toad : ADIKBIIB 
Niveau 3 — Hot Pants : FAIAGCBI Niveau 17 — The Bitter End : ADMIBIID 


Niveau 4 — Stan’s The Man : FEKAGCCA Niveau 18 — Rub The Buddha : MAECCBEJ 


TRASH 


TRICHE 


EDI KNIGHT : MYSTERIES OF THE SIT. 


CHEAT CODE 
Pendant une partie, appuyez sur «T» et tapez l’un des 
Cheat Codes suivants. 


IAMAGOD — Uber Jedi. 

DIEDIEDIE — Donne toutes les armes. 

GIMMESTUFF — Donne tous les objets, armes et 
munitions. 

GAMEOVER — Permet de passer au niveau suivant. 
STATUESQUE 1 — Désactive l'intelligence artificielle du 
jeu (les ennemis ne bougent plus). 

STATUESQUE 0 — Active l'intelligence artificielle du jeu. 
TRAINME — Augmente le niveau de force. 

FREEBIRD — Active ou désactive la faculté de voler. 
BOINGA 1 — Active l'invulnérabilité. 

BOINGA 0 — Désactive l'invulnérabilité. 

TRIXIE — Mana au maximum. 

CARTOGRAPH — Donne toute la carte. 

GOSPEEDGO 1 — Active le mode Ralenti. 

GOSPEEDGO 0 — Désactive le mode Ralenti. 


QUICKZAP — Permet de se téléporter à d'autres 
coordonnées. 


KILL — Vous tue immédiatement. 
TEAM x — Permet de rallier l'équipe «x» dans une partie multijoueur. 

ENDLEVEL — Vous tue et vous fait réapparaître à un autre endroit dans une partie multijoueur. 
PING — Permet de déterminer la qualité de la connexion lors d'une partie multijoueur. 

KICK Nom — Permet d’exclure un joueur d'une partie multijoueur. 


WARLORDS III : REIGN OF HEROE, 


TRENTE-DEUX MILLE PIÈCES D'OR (HEXA) 
Les fichiers de sauvegarde sont dans le répertoire «SAVES» qui se 
trouve à l'intérieur du répertoire où vous avez installé le jeu sur 
votre disque dur. Ces fichiers portent le nom 
«NomSauvegarde.SAV». Par exemple, si vous avez sauvé votre 
partie sous le nom «ARIOCH», le fichier de sauvegarde sera 
«ARIOCH.SAV». Pour modifier l'or, il faut attribuer une valeur de 
votre choix à l’offset «210138 (334DA)». 

Mettez «007D> et vous serez tranquille avec trente-deux mille 
pièces d’or. On peut mettre plus mais le jeu se comportera comme 
si vous n’aviez que trente-deux mille pièces. 


BLAD 
RUNNER 


MUNITIONS NIVEAU 3 
Dès le début du troisième 
chapitre, après avoir 
passé la porte de la salle 
où MacCoy a été torturé, 
actionnez le levier et 
allez dans la cave du 
magasin d’Iz0. Cliquez 
sur les caisses d'armes 
et MacCoy vous 
parlera. Après cela, 
cliquez une seconde 
} fois sur les caisses et 
vous obtiendrez les 
munitions de niveau 3. 
Nicolas HARY 


CHAMPIONSHIF 


PEINTURES DIFFÉRENTES 
Lors de la sélection de votre voiture, gardez la touche 
«BAS» ou «HAUT» enfoncée (ne fonctionne pas avec la 
Toyota Supra GT). 


COURSES CACHÉES : APRIL FOOL 


Allez sur l'heure qui se trouve normalement dans la barre de 
tâches de Windows 95. Cliquez dessus avec le bouton droit | 
et choisissez «REGLER DATE/HEURE». l 


Réglez votre ordinateur au 1er avril 1998. Ensuite, démarrez 
SEGA TOURING CAR CHAMPIONSHIP et allez dans le «PC 
SIDE». Vous verrez une nouvelle option : GLOBAL NET 
EVENT. Choisissez cette option et vous aurez accès à une 
nouvelle course «APRIL FOOL EVERYBODY TURN 
AROUND». Vous roulerez dans la mauvaise direction et il 
faudra éviter les autres voitures ! 


| Bien entendu, après avoir fini de jouer, n'oubliez pas de 
remettre la bonne date sur votre PC pour éviter tout 
{ problème ! 


(S) 
(€ 


CHEAT CODES 
Dans le menu principal du jeu, si vous 
appuyez sur les touches «CTRL» et «F1», un 
écran «ENTER CHEAT CODE» apparaît. Là, 
vous pouvez entrer l’un des codes suivants 
en respectant les majuscules et minuscules. 
Lorsque vous validez (et si le code est 
accepté), vous devriez entendre un petit effet 
sonore... 

Redtop Trod — Permet d'accéder à toutes 
les missions. 

Had À Nude On — Invulnérabilité du 
personnage («CTRL» et «|» pendant le jeu). 
Rotted Drop — Destruction de la cible visée 
(«CTRL» et «F» pendant le jeu). 

Half Libel — Téléportation vers le site visé 
(«CTRL» et «B» pendant le jeu). 

Brass Clue — Munitions maximum («CTRL» 
et «Z» pendant le jeu). 

A Mere Fart — Active ou désactive le cockpit 
(«CTRL» et «C» ou «H» pendant le jeu). 

Oh No! Less Japan — lon Cannon («CTRL» 
et «X» pendant le jeu). 

Horny Elk Leer — Portée étendue du radar 
(«CTRL» et «P» pendant le jeu). 

A Scramble On — Papier peint Windows 
(appuyez sur «CTRL» et «SHIFT» tout en 
appuyant sur le bouton de la souris, et en la 
déplaçant). 

0'Sarge — Jouez les missions 
d'entraînement et vous entendrez que ce 
n'est pas le même instructeur. 

Range Goes Gory — Active les missions, la 
téléportation, l'invulnérabilité, le radar à 
portée étendue et le Hose Target. Bien 
entendu, il faudra utiliser les touches 
appropriées pendant le jeu pour chacune de 
ces options. 

Chaste Coed — Permet de voir les 
séquences de fin de jeu. 

Dunk It Here — Permet d'entendre des 
prises de sons ratées. 

Mother Mourn Us — Permet de voir les 
programmeurs. Pour ce faire, il faut se 
trouver au scénario 1-5 (Rescue !). 
Retournez-vous et allez jusqu'à l'autre côté 
de la montagne (qui est en théorie hors de 
portée). 

Swiss Throat — Permet de voir l'équipe des 
gens qui ont travaillé sur le jeu. Pour ce faire, 
il faut être au scénario 2-6 (Battle in the 
Clouds). Lorsque vous entrez dans la Merc 
Citadel, appuyez plusieurs fois sur la touche 
«TAB» pour faire défiler les images. 


MESSAGES CACHÉS 
Lorsque vous sortez du jeu, un 
générique apparaît, avec les noms de 
toutes les personnes qui ont 
participé à sa création. Sur cet écran, 
tapez «|WANNASEE» ou 
«IZONNOSEE». Ainsi, à la fin des 
crédits, vous verrez un très grand 
nombre de nouvelles phrases des 
programmeurs, un poème, etc. C'est 
entièrement en anglais et certaines 
de ces choses sont très drôles ! 


MODIFICATION HEXADÉCIMALE 


Ouvrez la fenêtre du répertoire où vous avez installé le jeu sur votre disque dur. Vous verrez des fichiers 
«SAVEDAT* DAT». Le «*» correspond au numéro de l'emplacement de votre sauvegarde. Ainsi, celle qui est 
sauvegardée en haut du tableau est la première, donc le fichier sera «SAVEDAT1.DAT». Éditez le fichier de 
sauvegarde que vous voulez modifier avec un éditeur hexadécimal. Ensuite, il faut donner une valeur précise à 
l’un des offsets suivants (en sachant que chacun de ces offsets correspond à l'emplacement où vous pouvez 
mettre un objet dans l'équipement que porte votre personnage...). 


Emplacement 1 — Offset 804 (324). 
Emplacement 2 — Offset 806 (326). 
Emplacement 3 — Offset 808 (328). 
Emplacement 4 — Offset 810 (32A). 


Emplacement 5 — Offset 812 (32C). 
Emplacement 6 — Offset 814 (32E). 
Emplacement 7 — Offset 816 (330). 
Emplacement 8 — Offset 818 (332). 


Les emplacements 7 et 8 ne fonctionnent normalement que pour Jill. 
J'ai dit qu'il fallait attribuer une valeur précise à chacun de ces emplacements car si vous mettez n'importe 
quoi, vous risquez de planter le jeu ! Voici la liste des objets que vous pouvez mettre. 


0000 — Rien. 

0100 — Couteau. 

02xx — Le Beretta. 

03xx — Le Fusil. 

04xx — Le Colt Python Dum-Dum. 
05xx — Le Colt Python. 

06xx — Le Lance-Flammes 


07xx — Le Bazooka Cartouche Explosive. 


08xx — Le Bazooka Cartouche Acide. 


09xx — Le Bazooka Cartouche Flammes. 


OAxx — Le Lance-Missiles. 

OBxx — Le Chargeur. 

OCxx — Les Cartouches. 

ODxx — Les Dum Dum. 

OExx — Les Cartouches Magnum. 
OFxx — Le Carburant. 

10xx — Les Cartouches Explosives. 
11xx — Les Cartouches Acides. 
12xx — Les Cartouches Flammes. 
1300 — La Bouteille Vide. 

1400 — L'Eau. 

1500 — UMB 2. 

1600 — UMB 4. 

1700 — UMB 7. 

1800 — UMB 13. 

1900 — Jaune-6. 

1A00 — NP-003. 

1B00 — Choc-V. 

1C00 — Le Fusil Cassé. 

1D00 — La Manivelle 1. 

1E00 — La Manivelle 2. 

1F00 — Le Blason. 

2000 — Le Blason Doré. 

2100 — La Pierre Bleue. 

2200 — La Pierre Rouge. 

2300 — Les Partitions. 


2400 — La Médaille Loup. 
2500 — La Médaille Aigle. 
2600 — Le Produit Chimique. 
2700 — La Batterie. 

2800 — Le Disque MO. 
2900 — Le Symbole Vent. 
2A00 — La Flamme. 

2B00 — Les Diapos. 

2C00 — Le Symbole Lune. 
2D00 — Le Symbole Etoile. 
2E00 — Le Symbole Soleil. 
2Fxx — Le Ruban Machine. 
3000 — Le Briquet. 

3100 — Le Passe-Partout. 
3200 — Bidon D'Huile. 
3300 — La Clé Manoir 1. 
3400 — La Clé Manoir 2. 
3500 — La Clé Manoir 3. 
3600 — La Clé Manoir 4. 
3700 — La Clé Labo 1. 
3800 — La Clé Spéciale. 
3900 — La Clé Dortoir 1. 
3A00 — La Clé Dortoir 2. 
3B00 — La Clé Pièce C. 
3C00 — La Clé Labo 2. 
3D00 — La Petite Clé. 
3E00 — Le Livre Rouge. 
3F00 — Le Livre Maudit 2. 
4000 — Le Livre Maudit 1. 
41xx — Le Spray Premier Secours. 
4200 — Le Sérum. 

4300 — L'Herbe Rouge. 
4400 — L'Herbe Verte. 
4500 — L'Herbe Bleue. 
6F00 — Mitraillette Ingram. 
7000 — Mini-Mitraillette. 


| Vous avez remarqué que pour certains des objets, il existe un «xx». En fait, le «xx» doit être remplacé par une 


| valeur hexadécimale de votre choix. Pour les armes, cela correspond au nombre de coups qui restent à utiliser. 


Pour les autres objets, c'est le nombre de fois qu'on peut les utiliser, ou ce qui reste à l'intérieur. Si vous 
voulez avoir le maximum, mettez «FF». Par exemple, il faut mettre «OCFF» pour obtenir 255 cartouches. 
Évitez de mettre autre chose qu’une arme au premier emplacement... Parfois, le jeu plante si vous choisissez 


un autre type d'objet ! 


GRAND THEFT AUTO 


JOUER AVEC LES FILLES 


Pour jouer avec les filles dans la version française, allez sur le panneau de configuration du jeu (avant de le 


lancer). Choisissez l'anglais comme langue et commencez une partie. Sélectionnez l'une des filles puis appuyez 


| sur la touche «ECHAP». Retournez sur le panneau de configuration et remettez le tout en français. 
Recommencez une partie, et au moment de choisir votre personnage, ne touchez surtout à rien (au risque de 
perdre la seule fille qui est sélectionnée). Appuyez sur «ENTREE» et vous pourrez enfin jouer avec une fifille ! 


Sylvain Leger 


CHEAT CODES 

Ces Cheat Codes ne fonctionnent que sur la 
version complète du jeu et pas du tout sur la 
version shareware. 

Pendant une partie, appuyez sur la touche 
«PAUSE» et tapez «IMABIGCHEAT» ou 
«|?QBIGCHEQT». Vous devriez entendre un 
effet sonore et verrez votre score disparaître. 
Ensuite, vous pourrez utiliser les Cheat Codes 
suivants. 


BLAST ou BLQST — Arme sélectionnée au 
maximum. 

PLASMA ou PLQS?Q — Sélectionne le Plasma. 
PULSE — Sélectionne le Pulse. 

CASH ou CQSH — Donne 5 000 crédits. 
FLAMES ou FLQ?ES — Invincibilité temporaire. 
NUKE — Donne un maximum de quatre Nukes. 
LIFE — Donne une vie supplémentaire. 
WARPTOXx ou ZQRPTOx — Permet de sauter 
directement au niveau «x» de l'épisode dans 
lequel vous jouez. Bien entendu, il faut mettre 
un numéro compris entre «1» et «9» à la 
place de «x». 

IMPULSE ou 1?PU — Donne Gravdis 5. 

ENER — Donne Enertron. 

MINE ou ?INE — Donne Mineslammer. 
DYNA ou DYNQ — Donne Dynamo 500. 

T00 — Enlève l'arme frontale. 

T01 — Donne Credit Drone en arme frontale. 
T02 — Donne Plasma Bomb en arme frontale. 
T03 — Donne Evolver en arme frontale. 


T04 — Donne Matter Disruptor en arme 
frontale. 


T05 — Donne Rebounder en arme frontale. 


T06 — Donne A-Matt Boomerang en arme 
frontale. 

T07 — Donne Fragmentor BE800 en arme 
frontale. 


T08 — Donne Bi Partical Cannon en arme 
frontale. 

T09 — Donne Flamer en arme frontale. 

T10 — Donne lon Cannon en arme frontale. 

T11 — Donne Magnum 3000DX en arme 
frontale. 

T12 — Donne Dual Laser en arme frontale. 


T13 — Donne Toperdo Launcher en arme 
frontale. 

B00 — Enlève l'arme arrière. 

B01 — Donne Credit Drone en arme arrière. 

B02 — Donne Plasma Bomb en arme arrière. 

B03 — Donne Evolver en arme arrière. 

B04 — Donne Matter Disruptor en arme 
arrière. 

B05 — Donne Rebounder en arme arrière. 

B06 — Donne A-Matt Boomerang en arme 
arrière. 

B07 — Donne Fragmentor BE800 en arme 
arrière. 

B08 — Donne Bi Partical Cannon en arme 
arrière. 

B09 — Donne Flamer en arme arrière. 

B10 — Donne lon Cannon en arme arrière. 

B11 — Donne Magnum 3000DX en arme 
arrière. 

B12 — Donne Dual Laser en arme arrière. 

B13 — Donne Toperdo Launcher en arme 
arrière. 
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7 Si vous terminez le jeu en mode Normal, un (4 . 
nouveau menu («SPECIAL») apparaîtra dans Ê" | 
# «GAME SETTINGS». Vous aurez alors accès à des « 
Æ options qui vous permettent de recharger en un seul a 
o clic, de faire apparaître les ennemis de manière & 
FE aléatoire, d’inverser l'écran ou de grossir la tête des Ù e ' 
ec personnages. LU 
= Si vous terminez le jeu en mode Hard, de nouvelles | 
options apparaîtront sur l'écran «GAME 


SETTINGS». Il s’agit des options «CHEAT» qui \ 
vous permettront de recharger automatiquement, 
de changer d'arme pendant le jeu ainsi que de modifier la sélection des armes. 

L'écran «GAME SETTINGS» s'obtient en appuyant sur la touche «F6» et il fait partie d’un menu 
Windows conventionnel. 


VCOP2.INI 

Le fichier «VCOP2.IN/» est intéressant car il contient pas mal de choses et il est très facile de le 
modifier. 

Ouvrez la fenêtre du répertoire où vous avez installé le jeu sur votre disque dur et double- 
cliquez sur «VCOP2.IN}». Il est possible que le fichier soit dans le répertoire «PROJECT» qui se 
trouve à l'intérieur du répertoire où vous avez installé le jeu. Une fois que vous avez double- 
cliqué dessus, vous verrez le contenu du fichier dans le bloc-notes de Windows. Cherchez la 
ligne «[GameSetting]». 

Un peu plus bas, vous verrez une ligne «Continue=». Remplacez le nombre qui se trouve 
derrière le «=» pour avoir «Continue=10». Sauvegardez et fermez le fichier. Ensuite, lorsque 
vous rechargerez le jeu, vous serez en mode «FREE PLAY», ce qui veut dire que vous n'aurez 
plus de problème de «continues» puisqu'ils seront infinis. 

Sous la ligne «[GameSetting]», ajoutez une ligne «Extra=2». De cette manière, vous obtiendrez 
les options «SPECIAL» dans le menu «GAME SETTINGS» du jeu sans devoir le terminer 
entièrement ! 


EMPLACEMENT DES BONUS 

Tout comme dans le premier VIRTUA COP, en tirant sur certains objets ou personnages, vous 
obtenez des bonus qui peuvent être des vies supplémentaires ou des armes. Voici la plupart des 
emplacements de ces bonus. 

Niveau 1 

À l'intérieur de la bijouterie, sur le mur de gauche, il y a une pancarte. Tirez dessus et vous 
obtiendrez une mitraillette. 


Dans la poubelle devant l'immeuble, vous trouverez un fusil. 

En éliminant l'ennemi dans l'appartement de l'immeuble, vous obtiendrez une vie. 
Dans la poubelle sur le chantier, il y a un pistolet automatique. 

Toujours dans le chantier, il y a une mitraillette à l'intérieur de la caisse en bois. 
Niveau 2 

Au deuxième étage, tirez sur l'ordinateur et vous aurez le Magnum. 

Près de l'entrée du bateau, tirez sur l'ennemi et vous aurez une vie. 

En tirant sur les moniteurs de la salle de contrôle, vous obtiendrez un fusil à pompe. 


Pour obtenir un pistolet automatique, éliminez l'ennemi qui se trouve dans la pièce où il y a un 
poster de Sarah (de Virtua Fighter 2). 


Niveau 3 

Pour obtenir une mitraillette, il faut éliminer l'ennemi qui apparaît après que le train est arrivé. 
Éliminez les ennemis du guichet et vous obtiendrez un pistolet automatique. 

| Dans le parking, éliminez les ennemis et vous aurez une mitraillette. 

| Dans la salle de contrôle de la base, éliminez les ennemis et vous décrocherez un fusil à pompe. 
Éliminez l'ennemi qui court en arrière-plan dans la salle de contrôle pour obtenir une vie. 

Dans ladite salle de contrôle, tirez sur le gyrophare et vous aurez une mitraillette. 


ASTUCE 


YTH : THE FALLEN LORDS 


VOIR TOUTES LES VIDÉOS 
Cliquez sur «DEMARRER» dans la barre de tâches de Windows 

95 et allez dans «PROGRAMMES» puis dans «ACCESSOIRES». 

Là, cliquez sur «WORDPAD». Une fois qu'il est chargé, cliquez 

sur «FICHIER» puis «OUVRIR». Pointez sur le répertoire où 

vous avez installé le jeu sur votre disque dur. Ensuite, double- 

cliquez sur le répertoire «PLAYER». À l'intérieur, vous trouverez 

le répertoire qui contient les informations de votre personnage. 

Ouvrez ce répertoire et vous trouverez à l'intérieur un fichier 

«Nom.PLR>. Pour voir le fichier, choisissez «TOUS (*.*)» dans 4 
«TYPES». Par exemple, mon personnage s'appelle «ARIOCH», 

donc le fichier s'appellera «ARIOCH.PLR» et se trouvera dans le 

répertoire «ARIOCH». Une fois que le fichier est chargé, 

cherchez une ligne «numCutScenes». Quand vous l'aurez 

trouvée, remplacez-la (et celles qui suivent) par ceci. 


numCutscenes 25  23a.smk 2 41dsa.smk 2 
01-02a.smk 1 25a.smk 2 44a.smk 2 
03-04a.smk 1 27a.smk 2 46a.smk 2 
06a.smk 1 33-34a.smk 2 48a.smk 2 
08-10a.smk 1 36a.smk 2 50a.smk 2 
12a.smk 1 38a.smk 2 52-53a.smk 2 
16a.smk 1 39a.smk 2 54a.smk 2 

| 18-19a.smk 1 41-42a.smk 2 57a.smk 2 
21a.smk 1 41da.smk 2 


Quand vous aurez écrit tout cela, vous n'aurez plus qu'à 
sauvegarder. Retournez dans le jeu et chargez votre personnage. 
Dans le menu «Scenes», vous aurez accès à toutes les vidéos. 


NOMBRES D'IMAGES PAR SECONDE 


Pendant une partie, tapez l’un des 
codes suivants. 


RASTER — Nombre d'images par seconde dans la 
version originale du jeu. 

BONZAI — Nombre d'images par seconde dans 
certaines mises à jour du jeu. 


CS 


Ensuite, il faut appuyer sur les touches «CTRL», 
«SHIFT» et «R» en même temps pour que cela apparaisse. 


OINT STRIKE FIGHTER 


CHEAT MODE 

Pendant une partie, appuyez sur les combinaisons de touches 
suivantes. 

«CTRL», «T» et «U» — Mach 10 000. 

«CTRL», «C» et «0» — Remporter la victoire automatiquement. 
«CTRL», «G» et «0» — Défaite automatique. 

«CTRL», «G» et «U» — Tirs intelligents. 

«CTRL» et «S» — Diverses fumées colorées. 


Lorsque vous êtes débordé, mettez la Pause du jeu en appuyant sur la touche 
«ECHAP». Vous pourrez alors tranquillement donner des ordres à vos unités, 
|| sans être gêné par le menu d'options qui occupe le centre de l'écran. De cette 
| manière, vous verrez que tout se déroulera beaucoup plus facilement dans les 
= sl. Combats de la fin du jeu ! 


| LE HUY LUAN 


ARMÉE DE VAMPIRES 


CODES 

Voici tous les codes. 

Niveau 1 — Boss 2 — Fight Night With Flibby 

Gauche, Droite, Bas, Gauche, Bas, Droite, Droite, 

Gauche, Gauche, Bas, Haut, Bas, Gauche, Haut, 

Droite. 

Niveau 2 — Boss 1 — Chumly's Snow Den 

Gauche, Gauche, Gauche, Gauche, Bas, Gauche, 

Gauche, Droite, Droite, Bas, Bas, Bas, Gauche, 

Haut, Droite. 

Niveau 2 — Secret 2 — Ice Bridge To Eternity 

Gauche, Gauche, Bas, Gauche, Bas, Haut, Droite, 

Gauche, Haut, Bas, Bas, Bas, Gauche, Haut, Droite. 

Niveau 3 — Boss 1 — The Deadly Tank Of Neptuna 

Gauche, Droite, Gauche, Gauche, Bas, Haut, Droite, 

Gauche, Haut, Bas, Bas, Haut, Gauche, Haut, Droite. 

Niveau 3 — Boss 2 — Cactus Jack's Ranch 

{ Gauche, Gauche, Gauche, Gauche, Bas, Droite, 
id Gauche, Bas, Bas, Haut, Bas, Gauche, Haut, 
roite. 


ASTUCE 

Dans le douzième niveau, au monastère 
de Barkhang, il n’est pas nécessaire de 
tuer les moines. Dès le début du 
niveau, ils s’attaquent aux hommes de 
Bartolie. Laissez-les faire. Ils les 
élimineront puis se promèneront 
tranquillement sans vous inquiéter. Dès 
que vous serez attaqué, ils viendront 
même vous prêter main-forte. Mais 
attention, si vous tirez sur un seul 
d’entre eux, ils seront alors beaucoup 
moins aimables à votre égard — pour 
ne pas dire agressifs ! 

ASTUCE 

Dans le quatrième niveau (la tombe de 
Qualopec), après avoir libéré le couloir 
bloqué par les trois grilles et monté les 
escaliers en évitant les tirs de 
sarbacanes, vous déboucherez dans 
une grande pièce avec, au centre, le 
Scion. Prenez-le puis faites une 
sauvegarde. Chargez la partie que vous 
venez de sauvegarder. Si tout se 
déroule comme prévu, vous devriez 
voir un autre Scion à la place du 

|| premier. Répétez plusieurs fois 
l'opération et vous pourrez en 
récupérer autant que vous le voulez. 


Ghislain PEIFFER 


CROC : LEGEND OF THE GOBBOS 


| Ligne 5 — Colonne 2 


aDUNGEON KEEPERS 


Cette astuce a été testée avec THE DEEPER DUNGEONS. 
Pour mettre un grand nombre de vampires de votre côté, il faut créer quelques lutins et les sacrifier dans le temple pour diminuer leur 
coût. Puis construisez un cimetière. Créez d'abord un premier lutin et baffez-le à mort en cliquant sur le bouton droit de la souris. Créez 
un deuxième lutin qui portera le cadavre du premier au cimetière et frappez-le jusqu'à ce qu'il meure. Créez un troisième lutin pour qu'il 
transporte le cadavre du second au cimetière, et ainsi de suite. Après la décomposition de neuf corps, un vampire apparaîtra. Tuez neuf 
autres lutins et un deuxième vampire arrivera. Entraînez-les car ils peuvent devenir très puissants à un niveau élevé ! 


Niveau 4 — Boss 1 — Fosley's 
Freaky Donut 

Gauche, Gauche, Bas, Gauche, Bas, 
Haut, Droite, Gauche, Gauche, Bas, 
Gauche, Haut, Gauche, Haut, Droite. 
Niveau 4-4 — Ballistic Meg's Fairway 
Gauche, Gauche, Bas, Gauche, Bas, Haut, Droite, 
Gauche, Droite, Bas, Gauche, Bas, Gauche, Haut, 
Droite. 

Niveau 4 — Boss 2 — Baron Dante's Funky Inferno 
Gauche, Gauche, Gauche, Gauche, Bas, Haut, 
Droite, Gauche, Droite, Bas, Droite, Bas, Gauche, 
Haut, Droite. 

Niveau 5-3 — Trial On The Nile 

Gauche, Gauche, Bas, Gauche, Bas, Droite, Droite, 
Gauche, Droite, Bas, Droite, Bas, Gauche, Haut, Droite. 
Niveau 5 — Boss — Secret Sentinel 
Gauche, Gauche, Gauche, Gauche, Bas, 
Droite, Droite, Gauche, Gauche, Bas, 
Droite, Bas, Gauche, Haut et Droite. 


ASTUCE 
Pour battre à chaque fois votre adversaire 
à l'Othello, jouez les coups suivants. 


Ligne 6— Colonne6 Ligne 1 — Colonne 3 
Ligne 3— Colonne 5 Ligne 7 — Colonne 1 
Ligne 7 —Colonne5 Ligne 4 — Colonne 8 
Ligne 2 — Colonne 3 Ligne 1 — Colonne 8 
Ligne 4 — Colonne 3 Ligne 1 — Colonne 7 
Ligne 2 — Colonne 4 Ligne 5 — Colonne 8 
Ligne 6 — Colonne 4 Ligne 3 — Colonne 8 
Ligne 4 — Colonne 6 Ligne 1 — Colonne 1 
Ligne 8 — Colonne 3 Ligne 2 — Colonne 1 
Ligne 1 — Colonne 6 Ligne 7 — Colonne 8 
Ligne 2— Colonne5 Ligne 8 — Colonne 1 
Ligne 8 — Colonne 4 
Ligne 8 — Colonne 7 
Ligne 8 — Colonne 8 


Ligne 3 — Colonne 1 
Ligne 5 — Colonne 1 


| Ligne 7 — Colonne 3 


Ligne 6 — Colonne 2 Emmanuel MORDANT 


Paul GAUTIER 


IGHTER 


CHANGER DE VÊTEMENTS 

Au moment de choisir votre personnage, 
faites «HAUT» et en gardant cette 
direction appuyée, sélectionnez votre 
personnage. Les vêtements de votre 
personnage seront différents. 


RALENTI 

Quand K.-0. est inscrit à l'écran, appuyez 
sur les trois boutons pour obtenir un 
ralenti du. «Replay». Cela ne 
fonctionnera pas à tous les coups. 


VIRTUA FIGHTER 2 

FIGURES 

Appuyez sur l’un des trois boutons et 
gardez-le enfoncé, juste après avoir 
gagné un round. De cette manière, votre 
personnage exécutera une figure 
différente en fonction du bouton sur 
lequel vous avez appuyé. 


CHICAGO 

Lorsque Jacky combat contre Sarah (ou 
inversement), le décor est celui de 
Chicago. 


DURAL 
Sur l'écran principal, appuyez sur 
«START». Allez dans le menu principal 
puis dans les menus «ARCADE» ou «VS» 
et validez pour continuer. Lorsque vous 
devez choisir un personnage, faites 
«BAS», «HAUT» et «DROITE». Puis 
appuyez sur les touches «GAUCHE» et 
celle qui permet de se mettre en garde en 
même temps. Il faut absolument que ces 
deux touches soient enfoncées 
exactement en même temps. Vous aurez 
alors sélectionné le personnage et vous 
verrez la tête de Dural si vous avez fait 
exactement la manipulation. Vous devriez 
alors pouvoir combattre avec Dural ! 
Brian EJARQUE 


TRASH 


TRICHE 


HADOWS OF THE EMPIR 


MODIFICATIONS HEXADÉCIMALES 


La première chose que nous allons faire pour éviter les problèmes, c'est exécuter 
une copie de votre personnage. Pour cela, ouvrez la fenêtre du répertoire où vous 
avez installé le jeu sur votre disque dur. Là, vous devriez voir le fichier qui 
correspond audit personnage. Mon nom est «ARIOCH», donc le fichier sera 
«ARIOCH.SOE». Cliquez dessus avec le bouton droit, et tout en gardant le bouton 
appuyé, déplacez-vous un tout petit peu vers le bas. Lâchez le bouton et 
choisissez «COPIER ICI» sur la petite fenêtre. On obtient ainsi un fichier «Copie de 
ARIOCH.SOE». Ce sera pareil pour votre personnage, sauf qu'il n'aura pas le 
même nom ! Avec un éditeur hexadécimal, éditez le fichier de votre personnage. 
Ensuite, il faut attribuer une valeur hexadécimale aux offsets qui vont suivre, en 
fonction du niveau dans lequel vous avez besoin d’un grand nombre de vies. Par 
exemple, pour placer dix vies au premier niveau (Battle Of Hoth), il faut mettre 
«09» à l'offset «80 (50)». Le nombre de vies correspond à la valeur, plus un. 
Donc, si vous mettez «05», vous obtiendrez six vies. Si vous mettez «0F27», vous 
aurez dix mille vies ! 


Battle Of Hoth — Offset 80 (50) 

Escape From Echo Base — Offset 84 (54) 

The Asteroid Field — Offset 88 (58) 

Ord Mantell Junkyard — Offset 92 (5C) 

Gall Spaceport — Offset 96 (60) 

Mos Esley And Beggar's Canyon — Offset 100 (64) 
Imperial Freighter Suprosa — Offset 104 (68) 
Sewers Of Imperial City — Offset 108 (6C) 

Xizor's Palace — Offset 112 (70) 

Skyhook Battle — Offset 116 (74) 


Ensuite, vous pouvez accéder aux niveaux désirés en attribuant une valeur 
hexadécimale aux offsets suivants, en fonction du niveau que vous choisissez... 
En fait, il suffit de mettre «01» et le programme croira que vous avez terminé le 
niveau en dix secondes ! Si vous indiquez que vous finissez un niveau, le 
programme vous donnera accès au suivant. Ainsi, si vous mettez «01» à l’offset 
«320 (140}», le programme croira que vous avez terminé le premier niveau (Battle 
Of Hoth) en dix secondes et vous donnera donc accès au niveau suivant (Escape 
From Echo Base). Toutefois, il faut savoir que vous ne pouvez pas accéder à un 
niveau si vous n'avez pas fait croire que vous avez déjà réussi tous les niveaux 
précédents ! 


Battle Of Hoth — Offset 320 (140) 

Escape From Echo Base — Offset 324 (144) 

The Asteroid Field — Offset 328 (148) 

Ord Mantell Junkyard — Offset 332 (14C) 

Gall Spaceport — Offset 336 (150) 

Mos Esley And Beggar's Canyon — Offset 340 (154) 
Imperial Freighter Suprosa — Offset 344 (158) 
Sewers Of Imperial City — Offset 348 (15C) 

Xizor's Palace — Offset 352 (160) 

Skyhook Battle — Offset 356 (164) 


Il y a des Challenge Points dans le jeu. Si vous voulez faire accroire au programme 
que vous les avez tous récupérés, mettez le nombre de Challenge Points aux 
offsets suivants, en fonction du niveau. 


Battle Of Hoth — Offset 360 (168) — Challenge Points «03» 
Escape From Echo Base — Offset 364 (16C) — Challenge Points «A» 
The Asteroid Field — Offset 368 (170) — Challenge Points «06» 


AXELERATOR 


CHEAT CODES 

Dans les menus du jeu, tapez l’un des codes suivants. Pour 
qu'un code prenne effet, ou tout du moins que vous puissiez 
vérifier qu'il y a eu une action, faites-le sur un écran 
différent. Par exemple, allez sur l'écran des statistiques pour 
taper «MUCHMONEY» et lorsque vous reviendrez, vous 
posséderez 130 000 dollars. Attention, les codes prennent 
effet avant ou après une course. En effet, si vous tapez un 
code pendant une course, il ne prendra effet qu'après celle— 
ci ! 


ALLWEAPONS ou QLLZEQPONS — Donne toutes les armes. 
HELPME ou HELP?E — Réparation rapide. 

AGRESSOR ou QGRESSOR — Armes infinies. 

BOOSTER — Accélération. 

MUCHMONEY ou ?UCH?ONEY — Met votre cash à 130 000 
dollars. 

WRECKED — Le moindre choc endommage les voitures a 
99 %. 

SCREENSHOT — Pendant une course, appuyez sur «D» pour 
que le nombre d'images par seconde s'affiche. 

ALLOFF — Désactive tout les codes. 


Mais vous pouvez aussi essayer les codes suivants. 


BUGGYBOY 
NETWORKTIMERS 
SUCKER 
DIRTYDUELL 


HEAVYMISS 
Antony MERLE 


Ord Mantell Junkyard — Offset 372 (174) — Challenge Points «0C» 

Gall Spaceport — Offset 376 (178) — Challenge Points «0F» 

Mos Esley And Beggar's Canyon — Offset 380 (17C) — Challenge Points «QC» 
Imperial Freighter Suprosa — Offset 384 (180) — Challenge Points «0A» 
Sewers Of Imperial City — Offset 388 (184) — Challenge Points «09» 

Xizor's Palace — Offset 392 (188) — Challenge Points «0A» 

Skyhook Battle — Offset 396 (18C) — Challenge Points «00» 


Je vous avais dit de taper «!!1@@@###» pendant une partie lorsque 
je vous ai présenté le Cheat Mode de SEVEN KINGDOMS dans le 
précédent numéro. C'est à faire en QWERTY et les claviers français 
sont en AZERTY. Je connais par cœur la position des touches sur 
les deux claviers et j'avais oublié de vous préciser où elle se 
trouvait. L'un de nos lecteurs nous a donc fait remarquer que pour 
obtenir «!!1@@@###», il faut appuyer sur les touches suivantes. 


| Trois fois sur «SHIFT» et «1». 
Trois fois sur «SHIFT» et «2». 
Trois fois sur «SHIFT» et «3». 


Il est possible d'attribuer des valeurs plus élevées que celles que j'ai données pour 
les Challenge Points. Par exemple, au dernier niveau, il n'y en a normalement pas 
du tout ! Mais si vous mettez «01» à la place de «00», vous verrez, inscrit à 
l'écran, que vous avez réussi à en avoir 1 sur 0. Encore une belle preuve que les 
ordinateurs ne réfléchissent pas et qu'ils ne font qu'appliquer à la lettre les 
données qu'on leur fournit ! 


LUAN LE HUY 


[NOUVEAU 


D Le 1er mogczine de charme 17 @ FO 


en 
VOL:5 STARS TÉLÉVISION 


HYPER HARD 


Cochez les CD jratuits que vous désirez recevoir. 
Vous ne payez que les frais d'expédition, soit 39 frs par CD. 
Q Perversions Extrémes voL1 (photosX}PC | C1 Mangas Girls 1{ Photos & Vidéo) 
Q Perversions Extrèmes voL2 phots\ C1 Mangas Girls 2 Photos & VidéoX) 
C1 Perversions Extrêmes vo. {photos cos DE CHARME | 


A Emme peer 
Q Hard Extrème éjacs 1 (photos) 
CA Hard Etre cs 2 (photos) MANGAS "X CD Les files de le Ancher are) 


RAR Q Les avaleuses (photos \) i Vidéo MangasX 
Règlement à l'ordre ee de DEMO (Oran Ve PUS V1DE08 
ajeur. LEE a PROCR EE La ner Q  L'Odysée... Vidéo MangasX) C1 Qussimodo (Vidéos) 
Se k Ÿ fi ( à sat 
de CDX -MAG Signa C Lésbartiniiéeractventer act) Épenarman ep étudiantes: potes Q Possessions..{ Vidéo MangasX) C Star Trique (VidésX) 


STARS 0 nee [0 net | Sem C1 Cyrano idéX) 

Ê u k que é | { ) } Q F.Pbonnes (photos}- Q Esclaves..| Vidéo Mangas) 

DChèque (Etranger: Nous n'acceptons plus de chèque éanger au dessous de 200F) ET PHOTOS x Et (ptX?C | CO Phsbs anges id Mange) VIE PRATIQUE | 
QCarte Bancaire Q Vol.{ { photos) Q Total Fantasm Anal (photosX) Q F.P MariéespholosX C1 Plaisirs Mangas 2 Vidéo Mangas\) Q Gagnez au loto vie pratique) 


ES DE LEE TR EE 2 1 RTE Pr ECS A Nombre de CD : ….…… fois 39frs =... frs 
de: di S TOTAL GENERAL : 


CS OUrEr nn 
Soere 


A Ur Cræ 


Mauvaise 


HUMEUR 


Je hais Jeff. D’habitude, c’est lui qui 
s'occupe de cette rubrique, mais comme 

| DASSE SON teMpS à se la couler 
JOUCE en jouant à Starcraft et Tomb Raider 
version longue, c’est moi qui dois m'en 
charger. OK. ! Première précision (est-ce bien 
utile ?) : arrêtez une bonne fois pour toutes 
d’envoyer des enveloppes timbrées ou alors 


ne COIez 


es MDres, qu'on puisse 
faire parvenir des billets doux à nos copines. 
Deuxième précision, cessez de nous poser 
des questions du genre : «Je le savet, mais le 
raton laveur il réfuze de montez dans le 
vésseau de l’espasse, malgré que j'ai 
branchez l’aspirateur à coté du puis. Merci 
bocou.» Et cela, SANS MÊME NOUS 
naiquer le noM AU jeU | Bon, lançons- 
nous sans plus tarder dans ce courrier du 
cœur plus qu'étrange... 


Yann 


Envoyez sur papier libre vos questions et vos réponses à : 
(indiquez dans ce dernier cas la référence de la question) 


(Nous publions seulement les questions/réponses les plus PRÉCISES, 
ce n'est pas faute de l'avoir dit !) 


PS Soluces 


Lands of Lore 2 


Je suis parvenue dans la mine 
Dracoïdes, mais je suis bloquée dans la 
bibliothèque et je cherche en vain la 
fissure qui me permettrait d'aller au 
tunnel des pompes. Il y a bien une sorte 
de fente dans le mur, mais impossible 
de m'y glisser, quelle que soit ma 
forme. Si je sors de la bibliothèque, 
deux dracoïdes griffus m'attendent… 


Christiane Martin 


Réf. 1602 : Woodruff 


Comment se procurer le 5ème pouvoir ? 
J'ai le nasal, le facial, le capillaire et 
l’auriculaire, ainsi que la syllabe 
intuitive, mais comment entrer dans la 
secte et obtenir la formule du 
discernement ? 


Lili 


1603 : Toonstruck 


Malgré l’aide de PC Soluces, je n'arrive 
pas à prendre la clef dans le bocal 
avant que le poisson y retourne. 

Dorian Cayrat 
Réponse express 
Cher Dorian, il serait bien de noter le 
nom du jeu qui te pose problème, ça 
m'épargnerait d’avoir à parcourir le 
canard et de partir à la pêche pour 
trouver la réponse à ta question. Bon, 
après vérification auprès de Luis et de 
Jeff, la soluce est tout à fait juste, il faut 
juste faire très vite. Essaye encore. 


@rcos $ 


Age of Empires 
Avec les codes «Bigdaddy» et «Photon 
man», rien ne se passe… 


Réponse express 

Il faut rentrer les codes en minuscules, 
c'est-à-dire «bigdaddy» et «photon 
man», sans majuscule initiale, sans 
grosses lettres, rien que des petites, 
seulement des petites. Ces codes 
fonctionnent, c’est sûr et certain. 
Appuie sur Enter entre chaque code, 
histoire de valider, et ça devrait 
passer. 


1605 : 
Duke Nukem 3D 


Y a-t-il un code pour traverser les 
murs ? 

Réponse express 

Oui, et c'est DNCLIP. Utilise plutôt la 


vue en mode Carte Seule, sinon 
l'affichage risque de devenir immonde. 


1606 : Les icônes 
et Windows 95 


Est-il possible de modifier l'apparence 
des icônes des dossiers dans Windows 
95,? En effet, lorsque j'installe un 
nouveau jeu, je n'ai droit qu'à un 
pauvre dossier tout jaune. 

Réponse express 

Oulala ! un bidouilleur dans l'âme. Il 
est tout à fait possible de modifier 
l'apparence des icônes, puisque 
certains thèmes de bureau y 
parviennent. Mais là encore, ce n’est 
pas la panacée, puisque tous les 
dossiers ont alors la même forme. En 
outre il n'existe pas, à ma 
connaissance, de méthode simple 
permettant de modifier l'icône des 
dossiers. 


Réf. 1607 : Doom 


Quels sont les codes pour Doom ? 
Adrien Bougue 
Réponse express 
Appuie sur la touche Tab pour passer en 
mode Carte, puis tape les codes 
suivants. «IDDT» (deux fois), «IDKFQ», 
«IDDAD», «IDCHOPPERS», «1D?YPOS», 
«IDCLEVxy», «IDSPISPOPD», ainsi que 
les bonus temporaires suivants : 
«IDBEHOLDR», «IDBEIOLDR», 
«IDBEVOLDR», «IDBELOLDR», 
«IDBESOLDR». 


1608 : 
Les Chevaliers 
de Baphomet 


En Irlande, après avoir escaladé la 
charrette de foin et être passé de l’autre 
côté des remparts, j'arrive devant une 
chèvre qui m'empêche de descendre 
dans le trou ou de prendre le bout de 
fer. Que faire ? 

Réponse express 

Allez à droite, à l’abreuvoir, et dès que 
le bouc vous a bousculé et commence à 
reculer, foncez à gauche pour prendre 
l’essieu abîmé de la carriole. L'animal 
sera alors bloqué. Je vous aide aussi 
pour la suite. Renversez la statue en 
bas de l'échelle, puis redressez-la. 
Prenez le plâtre dans le sac sur la table 
et versez-le dans les trous formés par la 
statue. Revenez dans la cave du pub, 
ouvrez en grand le robinet et mouillez la 
serviette. Retournez rapidement aux 
fouilles et essorez la serviette au- 
dessus de l'empreinte qui se dessine 
sur le sol. Vous n'avez plus qu'à 
récupérer le moulage obtenu et à 
l’enfoncer dans les trous du mur, à 
gauche de la porte. Vous serez alors à 
la moitié du jeu. 


nn nn non nn een nn nn nn nn en en nn nn nee nn nn nn sonne sommes. 


GP 609 : LBA2 
Existe-t-il des codes pour ce jeu ? 
Twinsen | 


| 1613 : Mip- 

| mapping, flou et 3Dfx 
On m'a dit que la fonction mip-mapping 
des cartes 3Dfx ne serait pas limitative 
au hardware de la carte, mais due au 
paramétrage de la carte par défaut. Une 
autre source m'indique que les 
instructions 3Dfx mip-mapping sont 
différentes en fonction de chaque 
concepteur de jeux. Est-il alors possible 
de modifier le paramétrage de cette 
fonction à l’intérieur d'un jeu optimisé 

F 3Dfx ? 

€ 1610 : 

Les Chevaliers 

de Baphomet 


Le numéro de PC Soluces contenant la 
solution n’est plus disponible. Que 
faire ? 


Neil 


Sébastien Ducrot 


@P 1611 : Lost in Time 2 


Comment récupérer la clef qui est 
accrochée à la patte du perroquet ? Ce 
dernier est déjà dans la cage qui est 
recouverte d'un tissu. 


Nath 


@P 1612 : Patches pour 
la 3Dfx 

J'ai acquis une carte 3Dfx, mais je ne 
possède pas de modem. Comment faire 
pour trouver des patches des jeux que je 
possède ? Certaines cartes proposent 
Descent Il en bundie, je suppose qu'il 
est optimisé 3Dfx ainsi que les autres 
jeux. d 


Éric Sempéré 


mi | @P 1614 : Tomb Raider 
ZEN /1et Force Feedback 

J'ai acheté Tomb Raider Il et un 

Sidewinder Force Feedback de 

Microsoft, mais impossible d’avoir le 

retour de force avec ce jeu, bien qu'il 


00000000 ne nee emo es onsenesseosneesesnssensoonsseneséesensssssssee 


Réf. 1617 : 


soit détecté et que la pub de Microsoft 
le recommande pour ce jeu. Que dois-je 
faire ? 
Stéphane Tabard 
| R j 
L GP 1618 : Total 
x Annihilation, M.A.X., 
| KKND 
| Je cherche des codes pour ces trois 
JR UT AU CES ECS wargames. Ÿ a-t-il une soluce pour Hard 
ementation de cette Line et Shockwave Assault ? 
François Hendrick 
Réf. 1615 : Dark Earth 
Dans le sanctuaire, est-il possible de 
réactiver les caissons cryogéniques 
après avoir lu le message 


holographique ? 
Tibo 


@P 1616 : Pilgrim 
Dans le monastère, je suis coincé dans 
la salle aux tableaux. Que dois-je faire ? 


Y a:t-il une suite aux Boucliers de 
Quetzalcoati ? Dans Tomb Raider Il, je 
n'ai pas le temps de ramasser le secret 
n°2 au niveau de la Grande Muraille. 
Peut-on ralentir le jeu ? 


Fabien 


@P 1619 : 
Thunderscape 


Je ne trouve pas la solution à la 
première statuette. O.K. pour la 
deuxième près de la grotte des Trolls, 
j'ai même fini le donjon, mais que faire 
ensuite ? Quel est le code pour 
l’ascenseur ? 


Sébastien Gilles 


@P 1620 : Pilgrim 
: Je suis bloqué dans ce labyrinthe 
maudit : il semble que j'aie à trouver 
une table et un fromage, mais où sont- 
ils dissimulés ? 


Tomb Raider 11 
J'aimerais bien avoir les codes pour 
Tomb Raider Il. Je vous remercie 
d'avance de me les envoyer. 


Le fil d'Ariane 


@P 1621 : Amon Ra, 
Flashback 


Dans l'acte 5 d'Amon Ra, lorsque l'on 
est prisonnier, on nous soumet deux 
énigmes. On nous demande d'écrire la 
réponse en hiéroglyphes, mais lorsque 
je tape un «A» sur le clavier, la lettre 
«A» s'affiche à l'écran. Comment écrire 
en hiéroglyphes et quelles sont les 
réponses aux énigmes ? Existe-t-il une 
bidouille hexa pour Flashback afin 
d'obtenir l'invulnérabilité ou les vies 
infinies ? 

Bernard Fauconnot 


ep :622 : 
Lands of Lore 


Quel est l'objet qu'il faut donner au 
Draracle, et où le trouver ? 


Aurélien 


@P 1623 : Les Boucliers 
de Quezalcoatl 


Dans Les Boucliers, Glease ne veut pas 
me dire d'aller à Marseille, bien que je 
lui montre l'étiquette. I! ne fait que 
répéter : «Fous-moi le camp !» 


MB, un désespéré 


CP 1625 :Z 
Existe-t-il des codes pour devenir 
invulnérable dans ce jeu ? 


Romain Azévédo 


@P 625 : The Secret of 
Monkey Island 2 


Comment faire pour récupérer le 
morceau de carte volé par la mouette en 
haut du gros arbre ? 


Guybrush le bloqué 


@P 626 : Les Boucliers 
de Quetzalcoatl 


Au niveau de la pyramide, vers la fin du 
jeu, je me retrouve bloquée dans un cul- 
de-sac. Que dois-je faire pour avancer ? 


Marylène 


@P 627 : Heroes of 
Might and Magic 2, 
Total Annihilation 


Existe-t-il un patch pour placer autant de 
mines que l'on veut dans l'éditeur 
d'Heroes 2 ? Dans Total Annihilation, en 
mode Multijoueur, beaucoup de 
bâtiments deviennent grisés quand un 
joueur arrive sur ma partie. 


Réf MAI 


Duke Nukem 3D 


Réf MS22 


Ref. 1418 : Sim TOWer … Yonkey Island 2 


Réf. 1517 : Albion 


Ref. 1520 : Riven 


Ref. 1522 : 
Monkey Island 2 


Ref. 1524 : Woodruff 


Sur votre PC 

60 minutes 

de vidéo 
plein écran 


pages 
magazine 
+ 1 CD-Rom PC & Mac 
+ 1 Poser Qéant : 


Avec CINÉ LIVE vous êtes déjà au cinéma 


59 F SEULEMENT ! 


Gros plan 

sur plus 
de 55 jeux\# 
attendus 


12 minutes 
de vidéo exclusive 
sur CD-ROM 


DOSSIER 2 
Les cartes 


passées au crible 


JEUX DE 


course 


Les m 
démo: 


Il n'est pas trop tard pour D rander les anciens numéros de PC COLLECTOR. A 


Pour connaître le nom des démos et des jeux complets parus dans les anciens numéros de PC Collector : 


PRÉNOM. 


CODE POSTAL 


Time Warrior (baston) 

Time Warriors est l'un des tout meilleurs jeux de baston 
Îl sur PC. Il tire superbement parti de la puissance des 
| cartes 3D/x, pour nous proposer des affrontements d'une 
violence inouïe entre des guerriers appartenant à diffé- 
rentes époques. Le dieu nordique viendra-t-il à bout de 
la puissance de la prêtresse égyptienne, le nain vaincra- 
t-il le boss de fin ? À vos pads, et écrivez la fin de l'his- 
toire avec le sang de vos ennemis... 


BULLETIN DE COMMANDE 


3D Ultra Pinball 3 : Le Continent Perdu 
Addiction Pinball 

Age of the Empires 

Al Unser Junior Arcade Racing 
Alley 19 Bowling 

Ancient Evil 

Andretti Racing 

Armor Command 

Art of Flying 

Battle Zone 

BC Racers 

Big Red Racing 

Boogaloopers 

Carmageddon Splat Pack 

Cart Precision Racing 

Castro! Honda Superbike World Champions 
Catz2 

Chasm 

Command & Conquer : Alerte Rouge 
Daytona USA Deluxe 

Deadiock 2 : Shrine Wars 

Death Rally 

Deer Hunter 

Destruction Derby 2 

Die by the Sword 

Dogz 2 

Emergency 

Extreme Tactics 

F1 Grand Prix World Tour 


100 démos jouables 


possier Spécial jeux de course 


Enfin un dossier qui fait le point sur les jeux de course, avec une démo 
jouable pour chacun des 37 jeux traités. 


Les add-on sont ces petits fichiers magiques qui vous permettent d’allon- 
ger la durée de vie de vos jeux préférés, grâce à des astuces, des niveaux 
supplémentaires, des sauvegardes. 

Entre autres dans ce numéro : un convertisseur d'avions et 9 nouveaux 
modèles pour , les écuries des saisons 97 et 98 pour 
, 10 nouvelles unités pour , un cheat 

, et plus encore à découvrir. 


Guide d'achat 98 


Les démos jouables ou tournantes* des 20 meilleurs jeux du moment. 


{*) slide show 


450 Mo w Sharewares 


Jeux, utilitaires, mises à jour, divers. 


Falcon 4 

Fallout 

FIFA 98 Road to the Worid Championship 
Fighting Force 

Flesh Feast 

Formula One 

Frogger 

Front Page Sports : Ski Racing 
Fun Tracks 

Genocide 

Grand Theft Auto 

6T Racing 97 

Incoming 

Indycar Racing 2 

International Rally Championship 
Interstate ‘76 Arsenal 

Jack Orlando 

Jedi Knight : Dark Forces 2 
Jedi Knight : Mysteries of the Sith 
Joint Strike Fighter 
Juggernaut Corps First Assault 
Lamborghini American Challenge 
Last Bronx 

Longbow 2 

Micro Machines 2 

Motoracer 

Nascar Racing 2 

New Rally X 

Nuclear Strike 

Oddworid - L'Odyssée d'Abe 
Operation Carnage 

Overdrive 

Panzer Commander 

Pharaoh's Ascent 

Pod 

Power Drive 

Power F1 

Quake 11 

Rally Challenge 

RealGolf 

Red Line Racer 

Road Rash 

Screamer 

Screamer 2 

Sega Rally Championship 

Sega Touring Car 

Shadows of the Empire 


code pour 


Les Hits de demain 


Tous les jeux géniaux à venir vous sont présentés dans le magazine, avec 
vidéo exclusive à l'appui sur CD-ROM. 


Sim Satari 
Space Girl 
SpecOps 
Speed Haste 
Stratosphere : Conquest of the Skies 
Swarn 
Terroid 
Test Drive 4 
£ e : Test Drive Off Road 
Robinson's Requiem (Action/Simulation 3D) The Curse of Monkey island 

: & nr x e The Need for Speed 2 Special Edition 
Ce jeu est on ne peut plus original et réaliste, puisqu'il 
vous place dans la peau d’un explorateur spatial perdu 
sur une planète inconnue. Reprenant le principe des 
Doom-like, il y apporte une touche de stratégie et de 
simulation : prenez garde aux blessures, faites attention 
à ce que vous mangez, pansez vos plaies. Bref, agis- 
sez comme un vrai Robinson de l’espace pour espérer 


retourner sur Terre. 


The Patrick Polly Swooshball Challenge 
Tomb Raider Il 

Total Annihilation 

Total Soccer 

Triple Play 98 

Ulim@te Race Pro 

Virtual Karts 

Virtual Pool 2 

Worms 2 

X-Car Experimental Racing 
X-Wing vs Tie Fighter 
Young Blood 


OFIL 1,29 Gino)” 


rubrique 


(Éditeur 


Oui, je veux recevoir les numéros suivants de PC Collector avec leurs CD-Rom : 
10 20 30 40 50 607080 90 100 10 20 #0 #40 


au prix de : [64 FF par numéro, [1200 FF pour 4 numéros, 
etj ‘ai bien noté que le port était compris. Montant total de ma commande 
Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC Soluces par chèque [] mandat [] 


[] Carte Bleue n° HR Vogue st VS D DEC 
expire fin ] 


À retourner avec votre règlement et sous enveloppe affranchie à : 
PC COLLECTOR - CYBER PRESS PUBLISHING - 6, Bd du Général Leclerc, 92115 Clichy Cedex 


Informatique et liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du service abonnements. Sauf opposition formulée par écrit, les données sont communiquées à des organismes extérieurs. 


TOUT POUR B TE N TERMINER J E U XX 


PE SOLUCES 
RE 


Infos, codes et tactiques 68 PAGES DE SOLUTIONS POUR 
pour vous envoyer.en l'air! BUD TUCRER IN DOUBLE TROUBLE 
Et x D  CROISADES 

DEUS 

FALLOUT 


FLIGHT UNLIMITED 1 
JOURNEYMAN PROJECT 3 

LES VISITEURS 

ROBINSON’S REQUIEM 

Le RAIDER VERSION LONGUE 


” 


“. UNLIMATED 18 


Fais comme l'oiseau 


( us MALE 


pi À énigme 
Û 


Je 


FALLOUT LE GUIDE POUR SURVIURE 


SUPPLÉMENT SPÉCIAL À PC SOLUCES N°16 - NE PEUT ÊTRE VENDU SÉPARÉMENT 


PLUS 


trucs et astucés PO 


400 
AU Dos 


! 
pour terminer vos jeux 


s de trucs, 


“Liste complète sur le 
3615 PC SOLUCES, rubrique Magazine. 
1,29 F/mn - Éditeur : AUDIOFIL 


1N DOUBLE TROUBLE 


r- y nture 
rs jeux d ts au dos) 


| 
| 


36 SOLUTIONS COMPLÈTES 


Alerte Rouge + Alone in the Dark 1 * 
Alone in the Dark 2 + Braindead 13 
Congo + Creatures + Caesar Il + D 
Dragon Lore + The Dig + Evidence 
Fade to Black + Frankenstein 
Gabriel Knight 2 + Goblins 2 
Goblins 3 + Golden Gate Killer 
Harvester + Ishar 3 + Indiana Jones + 


King Quest 7 + L'Énigme de Maître 
Lu + Lost in Time 1 + Lost in Time 2 
+ Loom + Lost Eden + Myst * 
Phantasmagoria + Sam & Max * 
Secret of Monkey Island 2 * 


Shivers + Space Quest VI 
Spycraft + Warwind + The 11th 
Hour 

et des milliers de codes et 
d'astuces pour plus de 400 jeux.‘ 
WWW.TIPS-SECRETS.COM 


DE 2000 


ur terminer plus de 


1 SUPER JEU 
D’AVENTURE 
COMPLET 


Entièrement en français, plus de 5 heures de 
dialogues. Ce jeu vous tiendra en haleine 
pendant de nombreuses heures... Vous y 
rencontrerez plus de 50 personnages 
délirants avec lesquels vous pourrez 
dialoguer. Il vous faudra récolter des indices, 
résoudre différentes énigmes pour 
finalement déjouer le complot fomenté par le 
diabolique Dick Tate. 


and de (OUMEUX 


À recopier sur papier libre ou à découper et à retourner 
avec votre règlement et sous enveloppe affranchie à : 


PC SOLUCES - CYBER PRESS PUBLISHING 
6, bd du Général Leclerc, 92115 CLICHY Cedex 


(") Oftre valable pour la France Métropolitaine seulement. Pour le reste du monde rajouter 10 F par exemplaire. 


O Oui, je veux recevoir le BEST OF PC Soluces n°1 au prix de 49F* 
l'exempilaire (frais de port inclus) 


O Oui, je veux recevoir le BEST OF PC Soluces n°2 et son CD-Rom 
au prix de 59F* l'exemplaire (frais de port inclus) 


Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC Soluces par chèque Cl] mandat [] 
L l'Garte Bleuein° LL LL JL IPN EE INT En 


expire fin 


Montant total de ma commande FE 
RE PRIOR 2 
ADRESSE. … 
', VI FRE 
CODE POSTAL PAYS. en 2 ONE 
Signature obligatoire LES À 
Informatique et liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abonnés peut s'exercer auprès du service 


abonnements. Sauf opposition formulée par écrit, les données sont communiquées à des organismes extérieurs. 


MAI - JUIN 


Journeyman Project 3 
Deus 


Tomb Raider version LONGUE 
Flight Unlimited I! 
Robinson’s Requiem 
Fallout 

Bud Tucker 1n pougLe TROUBLE 


Croisades 


Les Visiteurs 


Participez au u grartd CONCOUTS 
r Boat Racites en appelantie 


Concours organisé du 8 avril au 8 mai 1998 


| 


AGlaim -=- 


6 lun on de Le pp 
Cannes 96 on-line 


Découvrez les films en compétition 


Rencontrez ”virtuellement” les acteurs et les réalisateurs 


Suivez le Festival au jour le jour 
grâce aux infos et photos prises sur Le vif 


Participez et réagissez en temps réél 


Gagnez des cadeaux en participant à de nombreux concours 


ECELEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEECECECEeReeemee eee CE CECECCECECEECECECCECECECCECECCECECEEeEeeSeEeEceeceseEseee eee eee eee 


e 


À L } d | #4 
| LLC | 
OO VITE EeRLP EU e 


. LEGACY OF TIME 


Le voyage dans Le temps est très présent dans ce 
: numéro de PC Soluces avec Les Visiteurs et 
BRU Journeyman Project 3. Le scénario de P3 est très 
* à A mystique et vous entraîne dans des lieux pleins de 

SM poésie qui vous feraient presque oublier que 


SS vous êtes coincé... 


RED ORB ENTERTAINMEN 


nfiaur 


PENTIUM 120, 16 MO D 
RAM, WIN95, CD 4X 


EN FRANÇAIS 


CRE MORE EN NRET MTN ET | 
; n vaisseau extraterrestre sorti de nulle part 
attaque la flotte des humains. Les Cirollans, des 
extraterrestres eux aussi mais alliés des 
humains, semblent les connaître. Ailleurs, loin 
dans le temps et dans l’espace, Michelle Visard, agent N°3 
de L'A.S.T., assiste, impuissante, à la destruction de la 
ville d’Atlantis par un vaisseau Cirollan. Comment se fait-il 
que ces derniers soient mêlés à cette catastrophe ? Où est 
Michelle ? Pourquoi a-t-elle quitté sa combinaison pour 
disparaître sans laisser de traces ? Que veulent les mysté- 
rieux envahisseurs et comment les arrêter ? C'est à vous, 
agent Gage Blackwood, de trouver les réponses et de faire 
la lumière sur cette histoire tordue qui va vous entraîner 
aux quatre coins de la planète. 


Vous avez la main au moment où l'assistant vous 
demande de vérifier que la combinaison spatio-tempo- 
relle fonctionne. Cliquez sur lui, puis sur la barre de 
couleur rose qui se trouve sur la partie supérieure de 
l'écran. Celle-ci vous indique : 1262 av. J.-C. Il s'agit de 


votre première destination. 


Vous arrivez à côté d'un moulin à vent. Dirigez-vous vers 
ce dernier. Continuez à avancer vers la gauche et vous 
découvrez la combinaison de l'agent n°3. Cliquez sur 
cette dernière. Vous faites alors la connaissance 
d'Arthur, qui dorénavant vous accompagnera. Arthur est 
votre ordinateur de bord ; il vous donnera de précieux 
conseils et vous gratifiera également de commentaires 
plus ou moins inutiles (ou plus ou moins utiles, vous 
savez, comme le verre à moitié vide ou à moitié plein, 
NdBC), mais souvent amusants. Continuez votre route 
en passant sur une série de petites pierres à fleur d'eau 
sur la gauche du moulin. Montez sur le muret. Arthur 
effectue un zoom sur l'occupant d'une barque. Celui-ci 
est le portrait craché (en jeune) du vieillard que vous avez 
vu mourir pendant le film qui sert d'introduction au jeu. Il 
s’agit d’Elliot Sinclair, l'homme qui a mis au point le 
voyage dans le temps. Tournez-vous vers la gauche et 


regardez à vos pieds. Vous récupérez une corde. 


Dirigez-vous à nouveau vers le moulin. Entrez-y. Regar- 
dez en direction des escaliers qui s'interrompent à 
quelques mètres du sol. Utilisez la corde dessus, vous 
grimpez automatiquement. Suivez les escaliers jusqu'en 
haut. Cliquez sur la trappe pour accéder à une nouvelle 
salle. Grimpez à l'échelle et vous accèderez au toit. Vers 
la gauche, sur le sol, vous devez examiner un étrange 
— excepté pour ceux qui connaissaient les autres 


L'un des points forts de Journeyman Project 3 
est qu'il n’est pas linéaire. Le problème, c'est 
que vous n'allez pas forcément aborder les 
situations et énigmes dans l’ordre où elles 
apparaissent dans la soluce. Alors, voilà en 
gros comment celle-ci est articulée : dans un 
premier temps, on est obligé de changer de 
lieu pour retrouver Michelle ; jusque là, ça va. 
Ensuite, je me suis efforcé, pour plus de 
cohérence, d'achever l'enquête lieu par lieu en 
évitant les allers-retours au maximum. De 
cette manière, vous aurez moins de mal à 
chercher les indices qui vous manquent. 
Autrement, regardez partout attentivement et 
sauvegardez régulièrement. Amusez-vous à 
aborder les personnages avec tous les visages 
que vous engrangez, les dialogues, vous le 
verrez, sont alors très différents. 


Journeyman — symbole trilobé. || s'agit de l’une des 
«marques» spatio-temporelles que vous a laissées 
Michelle. Vous assistez à l'attaque de la ville d'Atlantis 
par un vaisseau Cirollan. Vous avez ensuite le choix entre 
deux destinations : les Andes ou l'Himalaya. Nous allons 
commencer par les Andes, si vous le voulez bien. 


L'ELDORADO DETRUIT 


Vous démarrez votre enquête dans une posture plutôt 
inconfortable puisque vous êtes pour le moment au 
fond d'un puits. Repérez la pierre qui, par sa forme, se 
distingue franchement du reste du mur. Cliquez à sa 
droite sur une forme de couleur sombre, puis sur la 
pierre en question. Un mécanisme se déclenche. L'eau 
monte et vous porte à la hauteur de la margelle du 
puits. Vous n'avez plus qu’à en sortir. 


Ne bougez pas et saisissez-vous de l'énorme pierre de 
forme circulaire derrière vous. Suivez le chemin jusqu'à 
une intersection, où vous bifurquerez à gauche. Ce pas- 
sage vous conduit à une construction en ruines. Allez 
vers le gros panier en osier et prenez-le. Revenez sur 
vos pas pour rejoindre le chemin principal. Là, vous 
tournez à gauche. Vous arrivez à une piste de décollage 
pour ballons dirigeables. Approchez-vous du bras por- 
teur de gauche. Utilisez votre pierre sur le bras en ques- 
tion. De cette façon, vous amenez l'un des ballons à 
votre portée. Cliquez le panier en osier sur la corde qui 
pendouille au bout du ballon et vous y êtes. 


Cherchez avec le curseur une zone où vous pouvez 
effectuer un zoom. Vous avez alors une vue rappro- 
chée du bout d'une corde. Cliquez sur celle-ci et vous 
lancez la corde munie d'un crochet, de manière à vous 
rapprocher d'un autre ballon. Vous grimpez dedans. 
Regardez bien à l'intérieur, vous devez y trouver la 
deuxième marque temporelle laissée par Michelle. 
Vous assistez à la destruction de l'Eldorado. Deux 
types de vaisseaux extraterrestres sont présents cette 
fois. Choisissez maintenant «1219, les montagnes de 


l'Himalaya» comme destination. 


Descendez la pente sur la droite vers le morceau de 
corniche surmonté d’un pignon doré. Sur la droite, pre- 
nez le rouage légèrement enfoui sous la neige. Prenez 
également le bâton sur la gauche, au-dessus du 
cadavre d'un moine. 


Remontez la pente puis redescendez-la sur deux pas en 


direction de la maison détruite. Utilisez votre rouage sur 
le mécanisme à droite. Faites-le fonctionner, ce qui vous 
permet de faire descendre une échelle. Avancez mainte- 
nant vers le centre de la construction. Passez sous la 
barre. Une fois au bord du précipice, utilisez l'échelle cot- 
lée à la paroi. Descendez la pente et dirigez-vous vers 
une nouvelle bâtisse. Celle-ci est close. Pour ouvrir l'une 


des fenêtres, utilisez le bâton trouvé dans la neige. À 
l’intérieur, allez vers la statue de Bouddha et grimpez-lui 
sur la tête. Sur une plaque de neige, vous devez repérer 
la troisième et dernière marque de Michelle. 

Vous l'avez échappé belle. Le temps de voir les Cirollans 
vous tirer dessus et vous disparaissez. Vous retrouvez 
Michelle et les choses deviennent plus claires après votre 
entretien avec l'ambassadeur Cirollan. Vous devez 
remonter le temps à la recherche d'objets qui intéressent 


les extraterrestres envahisseurs. On retourne donc en 
mer Méditerrannée en l'an 1262 av. J.-C. 


Vous arrivez sur le toit du moulin que vous avez vu en 
ruines. La ville d'Atlantis s'étale autour de vous et pour 
le moment, vous n'avez qu'une direction possible : vers 
la muraille. Passez la trappe qui mène à l'intérieur du 
moulin. Une fois en bas de l'échelle, tournez-vous vers 
la droite et passez par une nouvelle trappe. Continuez à 
descendre jusqu’à ce qu'Arthur vous dise que sans 
déguisement local vous ne pouvez pas approcher du 
propriétaire du moulin. Remontez à la salle du haut. À 
gauche de l'échelle, prenez les rouages sur le sol. 
Revenez où vous étiez et approchez-vous de l'ouver- 


ture vers l'extérieur. 


Baissez les yeux et posez vos rouages dans l'espèce 
de mécanisme commandé par un levier. Une fois les 
rouages placés, appuyez sur le levier en question, à 
deux reprises. Il met en route les ailes du moulin. 
Refaites fonctionner le levier et normalement votre cur- 
seur indique que vous pouvez aller vers l'extérieur. Ça 
ne marche pas en général du premier coup. Actionnez 
le levier à plusieurs reprises, jusqu'à ce que votre cur- 
seur indique que vous pouvez sortir. Vérifiez entre 
chaque tentative. Sortez par l'ouverture, retournez- 
vous et, encore une fois, actionnez le levier. Hop, 
emporté par l'aile, vous atterrissez dehors sur une 
muraille. 


RENCONTRE DU 

PREMIER TYPE 

Avancez de deux pas vers le soleil et vous êtes à la hau- 
teur d’une grue. Montez dessus, avancez d'un pas et 
descendez retrouver le sol. Sympa de jouer les acro- 
bates. Demi-tour vers la droite pour aller vers une grosse 
potiche. Vous entendez une flûte. Un quart de tour à 
gauche et avancez d'un pas. Tournez-vous vers la droite 


et vous voyez la première personne dont vous allez 
prendre l'apparence. C'est le passeur, c'est lui qui joue 


de la flûte depuis tout à l'heure. 


TOUT 


Cliquez sur lui, comme vous le ferez systématiquement 
dorénavant avec tous les personnages rencontrés 
dans le jeu. Ensuite, cliquez sur la combinaison dans 
votre inventaire et sélectionnez son visage. Revenez 
Sur vos pas (vers la grue), passez à sa gauche et appro- 
chez du gros bateau. Longez ce dernier en allant à 
gauche jusqu'au bout du quai. Tournez-vous vers la 
gauche et capturez l'image du mendiant. Allez lui par- 
ler. Dites-lui «Pardon», puis «Non». 


UNE PETITE PIECE 
SIOUPLAIT 

Allez vers le milieu du quai pour grimper sur le bateau et 
cherchez des yeux une gaffe (un bâton muni d’un cro- 
chet) entre les poteries. Prenez l'apparence du men- 
diant. Allez vers la droite et tournez-vous pour parler 
avec le capitaine égyptien. Demandez-lui des sous et 
dites-lui merci. Retournez sur le quai et prenez l’appa- 
rence du capitaine. Allez voir le mendiant et parlez-lui. 
Donnez-lui une pièce et répondez «Oui», il vous dit 
alors une phrase importante. Allez au passeur et don- 
nez-lui de l'argent pour qu'il vous emmène au temple. 
Vous n'aurez plus de problèmes d'argent avec le pas- 
seur ; à chaque fois que vous en avez besoin, vous 
pouvez lui donner une pièce. 


| 


CHEZ LE POTIER 


Arrivé au temple, vous avez appris pas mal de choses. 
Allez parler avec le garde un peu plus loin. Abordez tous 
les sujets de conversation possibles. Demandez au 
passeur qu'il vous amène chez le potier. Arrivé à desti- 
nation, longez le quai et allez à gauche. Prenez l’appa- 
rence du gardien du temple. Entrez dans l'échoppe 
pour parler avec le potier. || est speed, parlez de tout ce 
que vous pouvez. Tournez-vous vers la droite et action- 
nez le pressoir. Prenez le morceau de glaise qui en sort 
et tombe dans un panier. Sortez du magasin et reprenez 
l'apparence du capitaine. Allez deux fois à gauche et 


entrez chez la vendeuse d'huile d'olive. 


LA VENDEUSE 
D'HUILE D'OLIVE 


Mignonne, non ? Informez-vous un maximum sur le fes- 


tival. Sans vous déplacer, faites demi-tour et examinez 
le médaillon sur le plus gros des pots posés sur la table. 
Appliquez votre morceau de glaise dessus pour en 
prendre une empreinte. Vous commencez à com- 
prendre ? Sortez et prenez l'apparence de la vendeuse 
d'huile d'olive. Retournez voir son frère le potier. Dites- 
lui «Où aller», puis «Je surveillerai les pots». Dirigez- 
vous vers la table à gauche le long du mur et prenez-y 
une cruche et un bol. Allez chez la marchande d'huile. 
Par terre, à l'angle du dernier virage avant d'arriver chez 
elle (à droite des tissus pleins d'olives en train de 
sécher), il y a un vase en terre cuite rempli d'huile 
d'olive. Plongez-y le bol que vous venez de trouver chez 
le potier. Maintenant, un petit saut dans le temps, direc- 
tion la cordillère des Andes le 28 janvier 524. 


L'ELDORADO INTAC 


Là, pour le coup, vous n'avez pas encore de visage. 
Faites un demi-tour sur vous-même et avancez d'un 
pas. Approchez-vous du puits et sur sa droite, capturez 
le visage d’un petit garçon qui est planqué, en train de 
dormir dans les buissons. 


Retournez sur vos pas et prenez la première bifurcation à 
gauche. Montez vers la ferme. Prenez l'apparence du 
petit garçon et contournez la maison par la droite. Parlez 
avec le fermier si le cœur vous en dit. Revenez au chemin 
et prenez à gauche pour arriver à l'embarcadère. Montez 
dans la nacelle du ballon de gauche et vous effectuez la 
traversée automatiquement. 


LA FEUILLE D'OR 


Montez les marches qui mènent au temple et parlez avec 
le scribe occupé à décorer les murs. Vous pouvez exami- 
ner des fresques mais le plus important, c'est de prendre 
l’une des feuilles d'or dans le panier qui se trouve à droite 
de la porte en sortant. 


Sortez et, après avoir descendu la première série de 


marches, allez deux fois à gauche. Enfoncez-vous dans 
la végétation, puis allez à droite. Avancez de trois pas, 
baissez les yeux et examinez le piédestal triangulaire 
placé au début d'une étrange flèche en pierre construite 
sur le sol. Vous avez votre feuille d'or donc tous les élé- 
ments pour fabriquer un faux médaillon en or. Vous pou- 
vez maintenant retourner en Méditerranée. 


ANTIS : VISITE AU 
EMPLE SUPERIEUR 


On est chez le potier. Vous aurez sans doute remarqué 


les énormes doubles portes vertes qui ferment le four. 
Ouvrez-les, avancez. Posez votre empreinte de médaillon 
en glaise sur la dalle circulaire par terre. Posez la feuille 
d'or dessus, fermez les portes et actionnez l'énorme roue 
crantée sur la droite. Ouvrez les portes et récupérez votre 
magnifique imitation de médaillon plaqué or. 

Prenez l'apparence du capitaine (autrement, le passeur 
refuse de vous embarquer) et rejoignez le passeur. 
Demandez-lui de vous conduire au temple. Une fois à 
destination, prenez l'apparence du potier ou de la mar- 
chande d'huile d'olive. Cliquez sur le garde et il vous 
demande le médaillon. Donnez-le lui, il vous autorise à 


monter au temple supérieur et vous ouvre l'écluse. 
Reprenez le visage du capitaine et parlez au passeur. 
Remontez l'allée bordée de colonnes. Arrivé près d'une 
sorte d'autel où trône une vasque remplie d'eau, plongez 
votre cruche. Elle est maintenant remplie «d'eau de gué- 
rison». Derrière l'autel, il y a un puits. Approchez-vous-en 
en passant par la droite. Penchez-vous au-dessus et uti- 
lisez votre gaffe sur la porte coulissante pour bloquer 
l’arrivée de l’eau. 


Remontez sur les marches de l'autel où vous avez rempli 
la cruche. Levez les yeux bien haut et cliquez sur la tête 
qui ressemble à celle d'un poulet avec des cornes en 
métal (elle sort du gros réservoir doré). Allez-vous-en, 
vous avez fait assez de bêtises pour le moment. Remon- 
tez sur votre bateau et demandez au passeur qu'il vous 
conduise au moulin à vent. 


“+ G 2 DIEN + 

MOULIN A VENT 

Arrivé à quai, montez les marches sur la gauche. Vous 
avez toujours l'aspect du capitaine, très bien. Entrez 
dans le moulin et adressez-vous au gardien. Dites-lui 
«Non». Éloignez-vous et prenez le visage du mendiant. 
Retournez parler avec le gardien et, cette fois, il vous dit 
que le moment n'est pas encore venu. Revenez au 


bateau, reprenez le visage du capitaine et allez au quai. 
Prenez l'apparence du mendiant et allez parler avec le 


capitaine égyptien, toujours prisonnier sur le bateau. 
Dites-lui «Sale temps». Prenez le visage du capitaine et 
allez voir le mendiant sur le quai. Donnez-lui une pièce et 
répondez «|| va pleuvoir». Abordez tous les sujets de 
conversation et retournez au moulin. 

Allez voir le gardien, dites-lui «Long hiver», puis abordez 
tous les sujets de conversation. || s'en va et c'est à vous 
d'explorer. Retournez-vous et allez dans l'entrée. Au 
fond à gauche derrière la chaise, ouvrez le coffre et 
consultez le dessin qui décrit le fonctionnement du pas- 
sage secret du moulin. 

Retournez dans la salle principale, avancez d'un pas 
pour y entrer. Retournez-vous et regardez par terre, Une 
corde est attachée à un anneau scellé dans le sol. 


Prenez le morceau de corde libre, tournez-vous tout en 
gardant la corde en main et attachez celle-ci à un anneau 
sur l'espèce de mât en bois qui sort du mécanisme ser- 
vant à faire fonctionner le moulin. Allez vers la gauche 
des rouages et actionnez la roue munie d'une poignée. 
Vous mettez en route le système qui soulève une dalle de 
pierre, révélant ainsi le passage secret. 


LE PASSAGE SECRET 


Pénétrez-y. Levez les yeux, vous reconnaissez ? On est 
au fond du puits dont on a coupé l'arrivée d'eau tout à 
l'heure. Au centre, hors d'atteinte, se trouve le Gaelith. 
Montez à l'échelle murale toute proche. Avancez et 
allez à gauche. Prenez l'apparence du mendiant et par- 
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RTE PATREEL ET: 


lez à Saros, qui vous tourne le dos. Après son départ, 
examinez l'horloge devant laquelle il se tenait. 

Vous êtes près du but, mais il vous manque un élé- 
ment. Désolé, mais vous allez devoir revenir en arrière. 
Revenez dans le moulin. Allez à gauche de la trappe 
ouverte pour qu'elle se ferme. Retournez sur le quai à 
l'endroit où se trouvait le mendiant. Il a disparu mais, 
par terre, vous ramassez son bol. Vous repartez dans la 
salle secrète pour faire fonctionner l'horloge. Oui, c'est 
bien d’une horloge qu'il s'agit. Elle vous indique la posi- 
tion de la lune et du soleil pour l'arrivée de la prochaine 
éclipse. Pour retourner dans le passage, vous recom- 
mencez la manipulation avec la corde et le mécanisme 
du moulin. 


LE PREMIER ARTEFAC 


Une roue crantée, sur le côté droit, permet de régler l'hor- 
loge. Faites-la fonctionner. Ça ne marche pas. Mettez le 
rouage (disque solaire) que vous a confié Saros entre la 
roue crantée et... la roue crantée principale de l'horloge. 
Tournez la manette et vous entendrez des bruits méca- 


niques. Avancez les aiguilles à la position du lendemain : 
l'éclipse, en mettant la lune sur le soleil. 


Retournez-vous et allez tout droit en suivant le couloir. 
Vous arrivez au pied d'un escalier, grimpez-le. Marrant, 
il débouche sur le temple central devant l'autel de tout 
à l'heure. Approchez-vous du bord du puits et utilisez 
votre gaffe comme vous l'avez fait précédemment. 
Cette fois, c'est pour ouvrir la trappe et laisser entrer 
l'eau. Une colonne d'eau surgit du puits et met en sus- 
pension l'étrange objet convoité : une partie de l’héri- 
tage du temps. Prenez-le et vous êtes ramené à 
l'agence de sécurité temporelle. 

Vous en avez fini avec Atlantis, mais il vous reste deux 
environnements à explorer : l'Himalaya et l'Eldorado. 
Vous partez pour l'instant pour l'Himalaya en 1219. 


Allez à droite capturer l'image du pèlerin agenouillé plus 
loin sur le chemin. Demi-tour, dirigez-vous vers le bâti- 
ment relié au monastère par un pont. Entrez-y avec le 
visage du pèlerin. Avancez jusqu'au centre de la pièce et 
montez à l'étage. Parlez avec le garde et dites-lui «Oui». 
Épuisez les sujets de conversation. Apparemment, il 
vous faut offrir une écharpe en soie pour aller au monas- 
tère. C'est mal barré. Retournez voir le pèlerin en étant 
déguisé en garde Dob Dob. Dites-lui ce que vous voulez, 
il vous met au parfum. Au menu aujourd'hui : méditation 
mystico-philosophique délirante. 


Puisqu'on ne peut pas passer par l'entrée principale, on 


va se débrouiller autrement. Franchissez le ravin en pas- 
sant par le petit pont suspendu. Examinez les inscrip- 
tions sur le mur en arrivant de l'autre côté : Om Ma Ni Pad 
Me Hum. Allez à droite faire de même avec la statue de 
Bouddha. Bon, c'est pas par là. Allez dans la direction 
opposée. Prenez le passage à gauche qui suit le long du 
mur. Suivez-le, grimpez les escaliers et vous arrivez dans 
une cour. Entrez dans la maison rouge et verte. 


LA MAISON JARDIN 


Vous êtes dans un jardin intérieur. Parlez au jardinier en 
prenant le visage du garde. Dites-lui «Non» et écoutez-le. 
Avancez dans la pièce. Montez sur la petite estrade à 
l'aide de l'échelle. Récupérez le couteau de jardin ainsi 
qu'un plan des tunnels à vapeur. Pour consulter ce der- 
nier, il suffit de le sortir de l'inventaire et de le cliquer 
n'importe où. Allez regarder les inscriptions sur le socle de 
la statue du bouddha jaune. Continuez à faire le tour de la 
salle en regardant par terre. Vous devez repérer une petite 
grille en cuivre. Franchissez-la et vous descendez dans 
les tunnels de vapeur. Cherchez des yeux les racines de 
l'arbre qui pousse dans la salle. Prenez la cruche et ver- 
sez-en le contenu sur ces racines. Vous devez chercher 
précisément le bon endroit (légèrement en bas à gauche) 
pour que ça marche. L'eau de guérison soigne l'arbre. 


CNT 
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LA PREMIERE PERLE 


Remontez dans la pièce puis sur la petite estrade afin de 
cueillir un fruit rouge qui a poussé dans l'arbre. Mettez- 
vous face à la statue jaune du Bouddha et placez le fruit 
dans sa main libre. Il est aussitôt remplacé par une pierre 
jaune que vous récupérez. Parlez avec le jardinier pour 


voir ce qu'il pense de tout ça et sortez de la maison. 


Vous repartez de l'autre côté du pont, au point de départ, 
rejoindre le garde Dob Dob en prenant l'apparence du 
jardinier. Choisissez de «Parler» puis de traverser le pont. 
Vous allez enfin franchir l'entrée du monastère par la 
grande porte, enfin, par le grand pont. Entrez dans le 
bâtiment principal, la salle des prières et rejoignez le 
Lama qui est au fond à droite dans une alcôve. Parlez-lui 
tour à tour avec l'apparence du pèlerin et du jardinier. 
Arthur pète encore les plombs, mais vous avez quelques 
indices sur votre mission à Shangri-La. 


Prenez le visage du Lama et partez. Prenez à gauche en 
sortant de l'édifice et descendez les escaliers. Allez vers 
la tente (remarquez la statue rouge de Bouddha juste à 

côté. Entrez faire connaissance avec le ter- 
rible Gengis Khan. Ne lui dites pas de 


contrôler sa colère. Avant de partir, notez 
sur sa droite la grille identique à celle qui 
menait aux tunnels de vapeur et l'épée 
posée à côté. Retournez voir le Lama en 
prenant l'apparence de Gengis Khan. 
Lorsqu'il vous demande «Quelle 
est la source de tout mal- 
heur ?», répondez «L'igno- 
rance», il vous donne 
alors le livre de la 
connaissance parce que 


vous êtes un joueur sage. 


LE MYSTERE DES 
BOUDDHAS 


Redescendez comme si vous alliez à la tente, mais vous 


continuez à longer la terrasse. Quelques mètres plus loin, 
vous êtes devant le temple. Entrez-y. Dans une sorte de 
cour, vous avez une statue de Bouddha qui fait face à 
des moulins à prières. On y revient dans un instant. 
Entrez dans la salle principale et allez à droite. Examinez 
la peinture sur le mur. 


LE BOUDDHA BLANC 


(sans jeu de mots) 


Sortez et revenez dans la cour qui mène au temple. On va 
jouer avec les moulins à prières. Vous devez leur faire dire 
le mantra dont je vous ai parlé en arrivant au monastère : 
OM MA NI PAD ME HUM. Vous pouvez avoir une idée du 
son que produit chacun d'entre eux en cliquant quand 


vous passez le curseur dessus et qu'il se transforme en 
point d'interrogation. 


six bouddhas, six objets 


Quand vous cliquez simplement, vous entendez une voix 
grave prononcer les syllabes. Déjà, on a un problème 
technique : l'un des moulins grince. C'est celui qui se 
trouve en haut à droite. Versez dessus le bol d'huile 
d'olive pris à côté de la maison de la marchande (où le 
beurre de yak qui est dans la salle du bouddha noir) et le 
moulin se retrouve dérouillé. On va numéroter les moulins 
de gauche à droite et de haut en bas 1, 2, 3, jusqu'à huit. 
Pour composer la phrase, il faut tourner : le 7e, le 2e, le 
1er, le 4e, le 5e et, enfin, le 3e. Ne vous fiez pas à ce que 
vous entendez, Arthur dit «ré» sur le 8e, mais le son de la 
voix est différent ; même chose sur le 5e et tout ça, ça 
n'aide pas, heureusement qu'on est là. 


Si la phrase est correctement prononcée, vous vous 
retournez et la statue blanche (on se demande quel 
adoucissant il utilise parce qu'elle à l'air plutôt gris-bleu) 
est illuminée. Une petite perle blanche tombe alors dans 
sa main. Prenez-la et entrez dans le temple. Cette fois-ci, 
descendez les escaliers, faites le tour du pilier central et 
posez la perle dans la main vide du bouddha. Magique, 
des marches d'escaliers sortent du sol. Montez-les et 
vous faites face à votre prochain défi : le bouddha rouge. 
Il va falloir assurer et voler l'épée de Gengis Khan. 


Pour le moment, on repart au début. Traversez le pont 
pour emprunter son voisin plus petit, par lequel vous êtes 
arrivé à Shangri-La. Faites sonner la clochette au bout du 
pont principal pour que le garde vous le déplie. Allez voir 


Les tunnels de vapeur 


Entrée de la maison 


du jardinier. Entrée de la salle des priéres. 


Entrée dans le mur 
du monastère. 
Début du parcours. 


* Une fois que vous avez grimpé l'échelle pour passer la tête hors de la trappe, regardez 
sur la gauche et prenez vite l'épée posée contre un meuble. Si vous traînez, Khan se 
retourne et vous met un pain, C'est pas grave, vous n'avez plus qu'à recommencer. 

* Lorsque vous avez l'épée, vous allez ensuite diriger le chaleur en deux étapes. Le truc, 
c'est que pour une raison bizarre, vous ne devez pas dériver la chaleur des trois salles, 
mais de deux uniquement (je suis devenu fou avec ce passage). À partir de l'issue vers 
l'épée, suivez le chemin décrit ci-dessous sur la photo. Vous devez ressortir par là où 
vous êtes entré, puis revenir dans les souterrains, en passant par la trappe qui est dans 
la salle des prières. 


Avec l'épée, dirigez- 
vous vers la sortie. 


Sortie dans la tente de Genghis Khan 
pour prendre son épée. 


+ La trappe de la salle des prières est au fond à gauche en entrant. Une fois franchie, sui- 
vez ce chemin, Si vous voulez, allez jeter un coup d'œil à la salle du bouddha noir en pas- 
sant. Il n'y a plus qu'une porte à bouger (dans la salle des deux anneaux) et Arthur vous 
dit alors que vous avez réussi, 


Vous revenez par la 
salle des prières. 


+ Voilà, vous n'avez plus qu'à rejoindre la salle du Bouddha noir en suivant le parcours ci- 
dessous. La statue en beurre a fondu, il ne reste plus qu'un tas où vous prenez une perle 
noire. Pour sortir, le plus court c'est de passer par la salle des prières en bougeant deux 


portes sur le trajet. 


Salle du bouddha noir : 
vous prenez la perle et 


le bouddha vert à côté des yaks et placez le livre de la 


connaissance dans le trou qui se trouve sur le socle de 
la statue. Vous récupérez ainsi une perle verte qui 
apparaît alors dans sa main. 


LES TUNNELS DE 
VAPEUR 


Allez à gauche et examinez la grille métallique un peu 
plus loin dans le mur. Utilisez votre gaffe sur le levier que 
vous pouvez aperçevoir de l'autre côté. Vous entrez alors 
dans les tunnels de vapeur. 

On ne panique pas, c'est un petit labyrinthe qui comporte 
des portes circulaires qu'on peut déplacer à certaines 
intersections. Sortez votre plan des tunnels, celui que 
vous avez trouvé à côté de l'arbre en allant voir le jardi- 
nier. Je vous rappelle que pour utiliser ce dernier, il vous 
suffit de le sélectionner dans l'inventaire et de le glisser- 
déposer sur n'importe quelle partie de l'écran. Les sym- 
boles qui figurent sur certaines salles n'ont pas d'autre 
utilité que de servir de point de repère, à l'exception du 
premier que vous allez rencontrer. Vous allez voir pourquoi. 
Pour l'instant, on avance en aveugle. Allez tout droit ; en 
deux pas vous arrivez à la première salle qui produit de la 
chaleur. Prenez l'issue de droite (deux pas) et vous êtes à 
la première intersection. Ne bougez plus. Levez les yeux 


vers la voûte et cliquez sur le symbole peint au plafond. 


Plat cos une à RNB LAURE A LES SALE TU PN nel 
À partir de là, Arthur vous indiquera votre position exacte 
sur la carte à tout instant. N'hésitez pas à consulter celle-ci 
à chaque fois que vous vous déplacez. Faites demi-tour 
sur vous-même pour voir le système qui commande les 
portes. Il faut agir sur le levier pour que la porte bouche 
une ouverture ou l'autre. La difficulté, c'est que les portes 
ne peuvent être actionnées que d'un côté. Pour le 
moment, ne vous inquiétez pas et suivez le chemin sur les 
cartes ci-contre pour arriver par la trappe qui débouche 
dans la tente de Gengis Khan. Elle est représentée par 
l'issue qui se trouve à l'extrême droite tout en haut du plan. 
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On se retrouve donc dans la salle des prières. Allez voir le 
Bouddha bleu au fond de la salle. L'objet qui lui est asso- 
cié est un bol et vous avez justement celui du mendiant. 
Placez-le dans la main vide de la statue et vous récupé- 
rez la perle bleue. Sortez et dirigez-vous vers la tente de 
Genghis Khan. Approchez du Bouddha rouge à gauche 
de la tente et remettez-lui l'épée de Khan. Il vous donne 
alors la perle rouge dans son autre main. Allez au temple 
placer toutes ces perles dans chaque statue de la cou- 
leur correspondante pour suivre le chemin du Siddha. 


LE NIRVANA 


En arrivant : surprise ! Les marches ne sont plus là. Pas 


d'affolement, commencez à vous approcher de la statue 
centrale et les marches que vous avez fait apparaître 
auparavant resurgissent. On commence par la perle 
rouge, ensuite la perle verte, puis la noire, la jaune et enfin 
la bleue. Montez les dernières marches et vous avez 


atteint le nirvana. 


Examinez, les fresques sur les murs et en particulier la len- 
tille entre les sourcils du demni-visage peint (interrogez 
Arthur à ce sujet). Au centre de la salle flotte l’objet de 
toutes vos convoitises : le lotus d'or. Sur l’une des pein- 
tures, on voit le Siddha effectuer la transmutation du lotus. 
Comme vous l'avez compris, le pèlerin que vous avez ren- 
contré en arrivant est la dernière incarnation du Siddha. 
Allez donc le voir pour qu'il vous transmute le lotus. 
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Il vous sourit, mais ce n’est pas gagné. Donnez-lui le 
lotus. Il vous dit que vous n'êtes pas honnête avec vous- 
même et que vous trompez les autres avec des illusions. 
Le message est clair : vous n'êtes pas vous-même. 
Sélectionnez votre combinaison pour apparaître sous 
votre vrai visage. || transforme alors le lotus et vous êtes 
téléporté. C'en est fini pour ce qui est de Shangri-La 
comme de votre enquête. 


L'ELDORADO C'EST BIEN 
ON Y REVIENT 


Encore une super vidéo, il vous reste maintenant à trou- 


ver un objet dans les Andes. Allez-y. Si vous avez suivi la 
soluce, vous n'êtes pas loin des constructions. Sortez de 
la jungle. Longez la terrasse qui borde le temple. Laissez 
le deuxième embarcadère sur la gauche. Vous avez 
l'apparence du petit garçon ? Parfait. Empruntez le che- 
min qui suit après la terrasse. || vous mène en direction 
d'un bâtiment, mais un garde vient vous interrompre. 

Parlez avec lui et capturez son image. Apparemment, 
c'est mal barré pour qu'il vous laisse passer. Comme dit 
Arthur, le mieux, c'est de faire une diversion. Donc, demi- 
tour, avancez d’un pas et prenez les traits du guerrier 
aviateur. En regardant derrière une fougère sur la gauche 
(à l'endroit où le mur se termine), vous découvrez un pas- 
sage. Plus loin, le ballon du guerrier est attaché par une 
corde. Vous voyez le topo ? On va lui monter un plan 
sournois : coupez la corde à l’aide du couteau trouvé 
dans le jardin de Shangri-La. L'aviateur essaye de le rattra- 
per et vous, vous pouvez continuer votre chemin. Prenez 
le visage du petit garçon pour la suite des événements. 


LE CHAMAN 


En entrant dans le bâtiment, regardez vers la droite. 
Parlez avec le chaman. Lorsqu'il vous demande si vous 
avez le morceau de totem, répondez-lui que non. Il 
vous tance vertement et vous vous demandez pour- 
quoi je vous ai baladé jusqu'ici alors que c'est l'enfant 
qui a l’objet en question. Eh bien, c'est très simple, le 
seul moyen d'obtenir de l'enfant qu'il vous donne le 
totem c'est d’avoir l'apparence du chaman et comme 
le chaman vous ne l'aviez jamais vu, vous ne pouviez 


pas prendre son visage. Vous vous rappelez où vous 


avez vu le fils du fermier la première fois ? || est à droite 
du puits, planqué dans les buissons. Vous devez 
reprendre le ballon pour passer de l’autre côté. Parlez 
avec lui, dites-lui que vous en avez besoin, une fois 
qu'il vous a donné le totem, reprenez l'apparence de 
l'enfant et revenez voir là où se trouvait le chaman. 

Au lieu d'aller à droite, une fois dans l'entrée, montez les 
escaliers à gauche. Vous débouchez sur une cour cou- 
verte d'herbe, au centre de laquelle se dresse un ballon. 
Montez à l'intérieur et utilisez le totem/talisman sur la 
pierre triangulaire fixée au dispositif de combustion. 


C'est parti, le ballon s'élève et vous visionnez des 
formes familières tracées sur le sol. Pour la petite his- 
toire, les lignes formant des tracés géométriques ainsi 
que des personnages gigantesques qu'on ne peut voir 
que du ciel, existent réellement en Amérique du Sud. 
Elles ont été souvent interprétées (à tort ?) comme des 
pistes d'atterrissage pour ovnis car, parmi les person- 
nages, il y en a un qui ressemble étrangement à un cos- 
monaute, jusque dans les détails de l'équipement. 
Vous devez zoomer sur le temple en bas à droite. La 
vue rapprochée vous montre que le toit est percé d'une 
ouverture cerclée par quatre visages. Vous distinguez 
également la construction étrange en forme de flèche 
et remplie d'eau que je vous ai invité à aller voir à 
l'entrée de la jungle. 


C'EST PRESQUE FINI 


Cliquez sur la flamme pour redescendre et allez-y. C'est 
le chemin de droite quand on regarde l'entrée du temple. 
Après, c'est gauche, droite, puis un pas dans la jungle. 
Arrivé à la flèche, zoomez sur le triangle sculpté en bas 
relief. Placez le talisman dessus et hop, c'est magique, 
l'eau s'en va. Avancez. Sur les murs, des deux côtés, 
vous avez quatre groupes identiques de six figures 
représentant les quatre éléments. Non, pas cinq, arrêtez 
d'aller voir des daubes au cinéma. Vous vous rappelez 


tout à l'heure le zoom effectué sur le toit du temple ? Bien 
sûr que non, moi non plus ; alors, je vous mets la photo 
d'écran pour vous aider. || vous faut appuyer sur les 
têtes qui correspondent à celles qui figurent sur le toit, 
tout en respectant leur disposition. Grosso modo, ça 
donne : une tête de bonhomme, puis celle d'un chien 
sur les deux groupes de gauche ; en partant des 
marches, une de jaguar et une de perroquet sur les 
groupes de droite. Vous appuyez sur une tête par 
groupe, à chaque fois les yeux s'allument pour vous 
signaler qu'elle est enfoncée. 

Lorsque vous avez correctement enfoncé les figures, 
des escaliers apparaissent là où finissent ceux que 
vous empruntés pour descendre. Si vous les utilisez, 
vous arrivez dans un couloir où sortent des jets de 
flamme. Pas cool. Impossible d'avancer. Remontez les 
escaliers pour reprendre le talisman. Pour quoi faire ? 
C'est simple, l'eau revient, mais comme vous avez 
ouvert une nouvelle salle, elle s'y engouffre et éteint le 
feu. Retournez dans le souterrain. Au bout du couloir 
appuyez sur l'autel et le dernier artefact est à vous. 


C'EST PAS FINI ! 


De retour à l'AST, sauvegardez à tout prix. Vous devez 
encore positionner les trois artefacts comme c'est indi- 
qué à l'écran. Avec la sauvegarde, vous reprenez tout 
depuis le début si jamais vous faites une erreur. 

Vous pouvez faire pivoter les objets (des tétraèdres) sur 
plusieurs axes (le curseur représente une flèche de mou- 
vement au lieu de la main) en fonction de l'endroit où 
vous placez le curseur. Imaginez-vous que ce sont des 
dés à 4 faces que vous devez tourner de façon à ce que 
les trois faces visibles recomposent la figure géomé- 
trique donnée en exemple en haut à gauche de l'écran, 
en se reflétant sur le centre. 

A priori, les tétraèdres sont positionnés toujours de la 
même manière quand vous commencez le puzzle ; il est 
toutefois possible que les programmeurs aient fait en 
sorte que ce soit différent à chaque nouvelle partie. 
Après avoir surmonté cette dernière épreuve, c'est la fin 
du jeu, tambours et trompettes, vous êtes nommé 
ambassadeur et vous m'envoyez des boîtes de chocolat 
en remerciements. 


unes 


LE PUZZLE TEL QU'IL SE PRÉSENTE AU DÉBUT. 


à M” # TA 
“LE PUZZLE FINAL” © * 


Pour obtenir la bonne figure, soit vous 


regardez les photos d'écran qui vous indi- 
quent deux possibilités pour la position finale, 
soit vous suivez la manipulation suivante : 
cliquez une fois sur la pointe inférieure droite 
du tétraèdre du haut, deux fois sur la pointe 
inférieure droite du tétraèdre d'en bas à 
gauche. Cliquez une fois sur le coin inférieur 
gauche du tétraèdre en bas à droite, puis deux 
fois sur la pointe inférieure droite de ce même 


tétraèdre et vous y êtes. 


nête Alcibiade. Ça n’est pas dans la poche car l’environfément 
est très hostile, rempli d'animaux dangereux et d’indigènes qui 
n'ont rien de folklorique. Comme on est en2165, vous pouvez aus$i bien 
mourir de froid que contaminé par les radiations. 


ous incarnez un mercenaire nommé Trepliev 1. Fauché commél. 
les blés, vous avez décidé de traquer du terroriste anna F 
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textes et voix 


ARRIVEE DANS 
À JUNGLE 
Dès votre arrivée dans Deus, votre habileté est sollicitée. 


Vous tombez du ciel et il vaut mieux éviter d’atterrir dans 
sortie 


Virtual Big Jim 
Aucun jeu n’est allé aussi Loin que Deus dans Le 
domaine de la simulation de survie, Vous êtes 
perdu, mort de faim, rongé par Les fièvres, 


déshydraté, noyé, borgne ? Lisez ce qui suit : vous 
éviterez peut-être l'amputation. 


le lac. Tuez l’indigène (photo 1) en arrivant et prenez son 
couteau (il a également de la pâte boldotrophine sur lui). 
Détruisez votre parachute, il ne vous servira plus à rien. 

Entrez dans la case et récupérez le poisson suspendu (le 


tee-shirt et la gourde en mode Simulation). Sortez de la 


PHorot : LE PREMIER HOMME À ABATTRE 


PC Soluces SEE EEE EEECEEECEEEEEEEEEEEEEEEEEEEe 


tente et fouillez le squelette un peu plus loin. Allez au nord 
en passant par le bord du lac. Vous voyez l’archer, là- 
bas ? Approchez-vous vite pour le tuer. Il ne vaut rien au 
corps à corps mais vous allez vous faire allumer si vous 
restez trop longtemps à découvert. Prenez son arc et ses 
flèches, et revenez vers la case. Allez au sud et tuez le 
type qui porte une lance. Prenez-la et emportez aussi la 
nourriture qu'il a sur lui. À l’est, même combat : tuez 
l'archer, puis un autre porteur de lance au nord. Après 
avoir trucidé tout ce petit monde, dirigez-vous vers le 
nord-est du lac et descendez dans le grand ravin. Suivez- 
le en faisant gaffe aux serpents (très venimeux en mode 
Simulation). L'arme la plus adaptée pour ces reptiles est 
certainement l'arc : il tire à distance (non ?) et vous pou- 
vez récupérer vos flèches après. Sortez du ravin par la 
gauche quand vous arrivez au bout, et vous voilà dans 
les marais. Sale zone que celle des marais. Allez au nord 
en prenant bien garde à ne pas mettre les pieds sur les 
surfaces qui bougent. Allez 
tuer le porteur de lance. Il a 
de la potion de kakou, très 
utile contre le venin de ser- 
pent. Continuez vers le nord 
et sauvegardez. Vous allez faire la connaissance de deux 
ptérodactyles un peu plus loin. Si vous êtes en mode 
Simu, le mieux c'est de rester à distance du cercle qu'ils 
effectuent et de prendre vos marques pour les tirer à 
l'arc. S'il vous attaquent au corps à corps, ils peuvent 
vous crever un œil, voire les deux. Pas vraiment gênant, 
vous pouvez continuer à jouer mais je vous laisse imagi- 
ner la suite avec l'écran de jeu à moitié noir, sans parler 
de la jambe que vous allez peut-être devoir amputer. 
Alors là, festival ! L'écran à moitié noir qui penche (le 
perso boite d'une seule jambe) quand vous marchez, je 
ne vous dis pas l'angoisse ! Prenez la viande des ptéro- 
dactyles et allez tuer un archer qui vous attend au nord- 
est. Prenez tous les choux-bulbes que vous rencontrez 
dans le coin. Et cherchez un cocon dans l’un des arbres, 
il vous servira de torche plus tard. Remontez vers le nord 
afin de trouver la tente qui se trouve au fond d'une 
impasse. À l'intérieur, vous trouverez (entre autres) une 
boîte de plasma de dix unités. Elle vous sera utile si vous 
êtes en mode Simulation. De la tente, partez vers l’ouest. 
Vous arrivez rapidement à l'entrée d'un village. Il faut 
d’abord dégommer l’archer posté sur la hauteur et vous 


occuper ensuite du gardien de la porte. 


Pas d'amis, des pièges 
partout, des terroristes, 
vous allez en baver... 


LE VILLAGE 


Ensuite, deux archers vous attendent, ainsi qu'un Rahan 
armé d'un couteau (coutelas, me précise-t-on : le fils de 
Crao utilise un coutelas...). Un peu plus loin à l’ouest, il y a 
encore un archer à abattre. Maintenant, on s'occupe du 
gros de la troupe : un terroriste (je vous rappelle que vous 
êtes là pour les éliminer) établi dans le village même. Il est 
relativement balaise, alors sauvegardez tant que vous 
êtes en bon état. Il s'appelle Diogène 49 et pratique à 
merveille les arts martiaux, comme l'indique la banque de 
données. Une fois que le terroriste est mort, fouillez-le, 
ainsi que toutes les tentes, afin d'y trouver des vivres (et 
du whisky, mais n'en abusez pas...) et des armes intéres- 
santes du type lance-roquettes. Méfiez-vous car dans 
l’une d’entre elles un type est resté... Vous trouverez une 
carte manuscrite des grottes sur le terroriste. Elle est 
visible quand vous consultez la carte générale : appuyez 
deux fois sur «next». On ressort par l'entrée du village. 
Attention, vers la porte, un 
chef de tribu armé de deux 
haches vous attend (haches 
que vous vous ferez un plai- 
sir de prendre sur son 
cadavre). Sortez du village. Allez pêcher du poisson dans 
la mare si le cœur vous en dit, sinon partez à l'est. Tuez le 
cannibale. Pas loin au sud, sud-ouest, sautez par-dessus 
le fossé. Prenez vers la gauche puis encore à gauche. 
Attention, l'agité au fond, c'est le chef des cannibales, il 
est assez balaise. Blessez-le avec des flèches et ache- 
vez-le à la hache ou à la lance. Vous trouverez sur lui une 
cartouche pour visiophone et par terre, à côté d'un sque- 
lette, un pistolet laser à visée infrarouge, vide hélas. 

Revenez sur vos pas et repassez le fossé. Continuez 
ensuite votre route vers l'est. Encore un cannibale ! Tuez- 
le et prenez à gauche (au nord). Vous découvrirez une 
tente. Avant d'y entrer, tuez le serpent qui se trouve à 
l'intérieur. Vous glanerez un anesthésiant, un masque et 
un appareil à réparer les fractures. Un peu plus loin, 
n'oubliez pas de fouiller le cadavre avant de repartir vers 
l’est. Tuez l'homme-lézard. Au nord, un passage mène à 
une maison (réservez cela pour plus tard.) Enfin, à l'est, il 
existe un passage entre les montagnes, soumis à une 
avalanche de rochers. Vous devez foncer jusqu’au bout 
pour prendre une mitraillette et fouiller le cadavre. Vous 
récupérez de la quinine, un antiarythmique et repartez en 
courant. Revenu dans la plaine, sauvegardez car les 


* Allez, on va du général au particulier : sauvegardez régu- 
lièrement, fouillez systématiquement tous les cadavres 
(même ceux des animaux). 


+ Vous pouvez jouer en mode Arcade ou en mode Simula- 
tion (la soluce tient compte des actions essentielles dans le 
mode Simulation ; si vous êtes en mode Arcade, ne tenez 
pas compte de certaines actions - c'est d’ailleurs précisé). 


+ Vous devrez être très attentif à l'état de votre personnage 
et le soigner de manière appropriée. Changez de vêtements 
en fonction des lieux et de l'heure. 


+ Ne vous amusez pas à amputer votre personnage si le 
membre n’est pas gangrené. En fait, je pense qu'il doit être 
impossible de finir le jeu avec une jambe en moins, pensez-y! 
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+ Il vaut mieux prévenir que guérir, alors prenez systémati- 
quement de la quinine avant d'entrer dans l'eau et pendant 
que vous êtes sous l’eau (si vous avez oublié de le faire). 


+ Faites-vous une piqûre d’antivenin chaque fois que des 
araignées sont signalées (en particulier dans les souter- 
rains). 


+ Pensez à l'eau en permanence car vous mourrez plus sou- 
vent de déshydratation que d'infections diverses ou de crise 
cardiaque. 


+ Absorbez les nourritures périssables en priorité, et vérifiez 
la date de péremption de vos conserves. 


+ Ne laissez pas votre scanner branché pour rien, ça use les 
piles. 


+ En fin de soluce, vous trouverez LE Cheat Code qui vous 
aidera si vous craquez : il est à utiliser avec modération. 


+ Ne croisez jamais les flux : c'est mal. Ah non, c'est dans 
Ghostbusters, ça — je délire... 


rochers n'étaient rien comparé à ce que vous allez rece- 
voir sur le coin de la tronche un peu plus loin. Allez au 
sud-est, collez-vous à la paroi de gauche en avançant 
timidement. Au bout du défilé, une masse de métal 
énorme vous balourde des missiles, lents mais redouta- 
blement destructeurs. Supprimez-la. Quand c'est fait, 
allez actionner l'interrupteur qui se trouve sur le côté du 
pilier relais. Partez vers l'ouest. Tuez l'homme-lézard. 
Continuez à avancer et sortez votre arc. Dans la direction 
sud-ouest, des archers vous attendent. Éliminez-les, y 
compris le chef (il porte un masque). Avec son look de 
tueur, il fait peur, mais utilisez la lance sans arrêt en évi- 
tant de reculer et il finira par mourir sans vous avoir tou- 
ché. Vous trouverez sur lui des peaux de reptiles et une 
clé. Dirigez-vous vers le feu, prenez la cucurbitacée 
géante et les vêtements. Plongez au fond du lac pour 
prendre la télécommande, près d'un squelette. Je sais, 
les piranhas font mal mais vous allez devoir vous frotter à 
un autre robot, alors les pinranhas, à côté... En sortant du 
lac, vous avez peut-être remarqué un fossé dans la 
direction sud-ouest. Et plus loin, le robot en question. 
N'oubliez pas d’actionner l'interrupteur placé sur le pilier. 


CARTE DE LA JUNGLE ET DES MONTAGNES 


Repassez le fossé, allez à gauche en contournant la col- 
line et vous arriverez devant un autre fossé à franchir. 
Explorez la tente, pleine de choses intéressantes : un 
laser pour les amputations, un «aspivenin» et du plasma. 
Ramassez la citrouille et sautez par-dessus un fossé qui 
mène à une plaine remplie de champignons. En mode 
Simu, les champignons peuvent servir d'aliment mais 
aussi provoquer des hallucinations très embêtantes pour 
viser. Sauvegardez si tout va bien. Tuez l'homme-lézard 
à l'ouest et cherchez un cadavre à proximité. Éradiquez 
le robot au nord (eh oui, encore un) afin d'utiliser l'inter- 
rupteur placé sur le pilier. Retournez à la tente et repas- 
sez le fossé pour revenir dans la plaine. Marchez un peu 
vers le nord-est, puis vers le nord. Vous débouchez à 
l'orée d'un défilé qui mène à une cabane gardée par des 
archers. En mode Simulation, vous devez maintenant 
prendre de la quinine. Fabriquez des vêtements avec les 
différentes peaux de lézards et habillez-vous avec. Le 
look qui tue, non ? Descendez tous les archers et plon- 
gez dans le puits. En arrivant, faites gaffe aux archers qui 
se trouvent à gauche : il faut s'occuper d'eux en priorité. 


LES SOUTERRAINS 


Vous atterrissez dans une salle inondée. Laissez votre 
boussole en vue et tournez-vous vers le nord. Plongez, 
allez tout droit et remontez à la surface. Plongez de nou- 
veau, avancez et à l'embranchement, prenez à droite. 
Reprenez votre respiration dans la cavité. Plongez, en 
prenant bien soin de vous orienter vers l’est : vous trou- 
verez une clé au pied du mur. Demi-tour, plongez et allez 
à droite au carrefour. Nagez jusqu’à la prochaine cavité 
pour y respirer. Encore un petit bond sous l'eau vers 
l'ouest. On replonge... Allez deux fois à gauche et remon- 


tez. Plongez, suivez le virage à droite et arrivé à la grille, 
utilisez la clé que vous venez de trouver sur la serrure. 
Remontez vite respirer dans la cavité suivante. Plongez 
et remontez tout de suite. Tournez-vous vers la gauche 
(vous êtes dans une grotte) et sauvegardez. Pour ceux 
qui sont en mode Simu : enlevez vos sangsues, vos 
peaux de reptiles et mettez des vêtements chauds. 

On s'occupe du nain maintenant. Avancez dans le cou- 
loir. Ouvrez la grille avec la clé trouvée sur le chef des 
hommes-lézards. Au carrefour, prenez à gauche. Tuez le 
nain et prenez sa clé. Faites demi-tour et revenu au car- 
refour, prenez à gauche. Tuez encore un nain et avancez. 
Prenez à gauche et tuez, euh... un nain ? Descendez 
dans le boyau et allez à gauche, une fois arrivé à la bifur- 
cation. Ensuite, kill the dwarf... Plus loin, ouvrez la grille 
avec la clé récupérée sur l'un des nabots. Pour ma part, 
j'ai constaté un gros bug à cet endroit : la grille ne 
s'ouvrait pas suffisamment. Glurps, j'ai repris ma sauve- 
garde (c'est bien pour ça que je vous ai conseillé de sau- 
vegarder) et la deuxième fois, ça a marché ! Sinon cliquez 
de nouveau la clé sur la serrure. Sauvegardez aussi main- 
tenant car après le pont, vous allez affronter le roi des 
nains. Son point faible étant les pieds, concentrez-vous 
dessus. Après le chef des nains (n'oubliez pas de lui 
prendre sa clé), il y a un deuxième pont : sautez par-des- 
sus les lattes abimées, sinon... Avancez jusqu'au carre- 
four et allez tout droit. Tuez le nain, faites demi-tour et 
cette fois prenez à gauche. C'est le noir le plus total en 
mode Simulation : vous devrez utiliser la torche (briquet 
+ le cocon trouvé dans les arbres où sévissaient les pté- 
rodactyles). Sinon, avancez et butez le nain (j'ai l'impres- 
sion que je me répète) qui possède une très intéressante 
pile à fusion (pour le pistolet). Avancez, faites-vous une 


RAS 


petite piqûre de sérum antivenin en mode Simu et sautez 
sur la chaîne. Ça n'est pas évident, alors faites attention. 
Vous êtes attendu en bas par des araignées veni- 
Suivez le chemin jusqu'au carrefour. À droite et à gauche, 
explorez les deux culs-de-sac pour y trouver un costume 
de moine et un œuf de Schumly. Revenez au centre du 
carrefour et continuez vers l’ouest. Vous allez tomber sur 
un Schumly de très mauvaise humeur. Abattez-le à dis- 
tance. Avancez et prenez à gauche au croisement sui- 
vant. Emparez-vous des œufs et faites demi-tour. Prenez 
à gauche au carrefour. Attention : Schumly enragé pas 
loin ! Continuez votre aventure (vous en verrez d'autres), 
et arrivé à l'ascenseur d'un genre primitif, montez dedans 
et cliquez sur la flèche qui indique le haut. Arrivé à desti- 
nation, grimpez l'escalier et actionnez la trappe pour 
l'ouvrir. Vous êtes à l'intérieur de la cabane. Fouillez par- 
tout. En mode Simu, vous récupérez : un casque à infra- 
rouge, une cassette (sous le lit), un blouson et de la mor- 
phine. En mode Normal, vous n'avez pas tout ça : 
quelques conserves sur l'étagère, du plasma et un canon 
à plasma derrière la cheminée. Montez sur le tabouret, et 
de là sur la cheminée, afin d'atteindre la clé de la cabane 
qui se trouve sur le haut de l'étagère. Visionnez la cas- 
sette et utilisez la clé pour ouvrir la porte et sortir. 


Tournez-vous vers l'est et courez comme un fou pour 
éviter les chutes de rochers. Montez dans l'ascenseur, 
appuyez sur la flèche tournée vers le haut et pendant le 
trajet, couvrez-vous de vêtements chauds. Eh oui, c'est 
un yeti qui fonce sur vous. Envoyez-le paître et récupé- 
rez sa fourrure et sa bidoche. Allez au nord-ouest et sau- 
tez le fossé. Prenez la boîte de conserve et revenez. Allez 
au nord / nord-ouest et tuez les deux yetis. Le grand est 
moins facile à tuer, hein ? Vous devez avoir assez de 
fourrure pour vous faire un costume «total moonboot» - 
n'hésitez donc pas. Allez vers l'est et passez le fossé. 
Avancez, encore un fossé, plus loin un autre — donc 
trois fossés à franchir ! Continuez votre route et tuez le 
yeti qui vous attend de l'autre côté du pont. Allez vers le 
sud et à la bifurcation, prenez à droite . Plus loin, désacti- 
vez le pilier à l'aide de l'interrupteur. Revenez sur vos pas, 
tuez encore un yeti, un gros cette fois. Continuez vers le 
sud jusqu'à un nouveau pont. Là, c'est un peu coton. 
Débarrassez-vous du ptérodactyle et de la mine la plus 
proche (arme de jet). Traversez en faisant gaffe : une 
planche verdâtre est en train de s’effriter, sautez par-des- 
sus. Faites exploser les mines ou évitez-les avec mille 
précautions. 

Allez à droite après le pont pour trouver un œuf de ptéro- 
dactyle. Demi-tour et au bout d'une impasse, allez à 
droite pour fouiller un cadavre et récupérer une pile, de 
l'atropine et un antihémorragique. Revenez vers le pont, 
approchez-vous de la porte vers la droite. Si vous avez 
désactivé tous les capteurs, tout va bien ; sinon des 
rayons électriques vous empêcheront de passer et il n'y 
aura rien à faire. Ceux qui sont en mode Survie doivent en 
baver à l'heure qu'il est. Les yetis sont redoutables et 
vous feriez bien de faire un break (c'est le cas de le dire !) 


pour soigner vos fractures multiples. N'abusez pas de 
l'alcool, même s’il vous file la pêche en altitude, à moins 
que vous n'arriviez pas à vous endormir. 


LES TEMPLES 

Après la porte, allez à gauche et deux temples se dresse- 
ront devant vous. Dirigez-vous vers l'extrême gauche. 
Vous devez normalement trouver un interrupteur situé 
derrière le deuxième pilier que vous rencontrerez en fai- 
sant le tour des édifices par la gauche (voir photo 2). 
Actionnez-le et revenez devant la façade. L'entrée est 
maintenant ouverte. Cliquez sur la porte de droite pour 
l'ouvrir et tuez le garde. Mettez votre tunique de moine si 
vous êtes en mode Simulation, et avancez. Tuez le garde 
et continuez tout droit à l'embranchement. Suivez le cou- 
loir ; au bout, actionnez la manette et revenez à l'embran- 
chement, où vous prendrez à gauche. Les gardes ne sont 
pas trop durs à buter, mais en revanche sont nombreux. 
Au bout du nouveau couloir, sauvegardez. Approchez- 
vous de la porte du fond et elle s'ouvrira toute seule, 
révélant le visage de la mort. Vlad 1 vous attend au fond 
de la salle obscure et il va être difficile de lui faire la peau. 
Restez toujours à distance et après l'avoir tué, ramassez 
le plan de l'architecte, un antibiotique et du plasma (il a 
tout ça sur lui). 


LE DEUXIEME TEMPLE 


Sortez du premier temple pour revenir devant la façade. 
Allez à l'entrée du deuxième et actionnez la télécom- 
mande afin d'ouvrir la porte. Équipez-vous du casque 
éclairant, combiné au masque à gaz. Profitez-en pour 
enlever vos vêtements chauds. Vous êtes prêt ? Allez-y, 
ouvrez la porte à droite. L'atmosphère est mortelle, d'où 
le masque. Continuez votre chemin. Stop ! Arrivé à la 
manette, mettez des gants (lézard ou combinaison) avant 
de l'actionner. Vous pouvez maintenant retirer votre 
masque. Rebroussez chemin et empruntez le passage à 
gauche. Arrivé à la porte, préparez-vous à affronter un 
gros robot bien speed. Jetez-vous sur lui pour le fouiller 
et éloignez-vous vite car au bout d'un moment, il 
explose. Dans la salle, allez vers la gauche et cliquez sur 
le losange placé au centre de l'autel (voir photo 3). Un 
passage s'ouvre, engouffrez-vous dedans. Ramassez 
toutes les munitions dispersées dans la pièce. Appro- 
chez-vous du panneau des commandes et à droite en 
entrant, cliquez sur les touches encadrées par deux 
flèches rouges. Sortez du temple. Remettez vos four- 
rures et allez à la cabane. 


ON REPART DANS 


LES SOUTERRAINS 


Je vous rappelle que la cabane, c'est tout droit après 
l'ascenseur. Pour entrer dans cette masure, utilisez votre 
clé. Descendez par la trappe en cliquant dessus. Arrivé 
là, utilisez l'ascenseur pour descendre. Suivez le chemin 


jusqu'au croisement suivant et là, vous prendrez à 
gauche. Pas de piège sur le pont. Utilisez la clé prise sur 
le chef des nains pour ouvrir la porte, et tuez le Schumly. 
Continuez votre chemin (encore un Schumly !) et vous 
arrivez au bord d'un puits. Sauvegardez, attendez que la 
chaîne se rapproche pour sauter dessus et grimper vers 
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le haut. Sautez sur la plate-forme en pierre quand vous 
arrivez en haut.Tuez le nain un peu plus loin. Plus loin 
encore, vous allez périr. Si la chaîne était un peu difficile à 
attraper, que dire du trapèze ? Dois-je vous conseiller de 
sauvegarder ? Non, vous y aviez pensé tout seul. Alors, 
placez-vous bien au bord du précipice et attendez que le 
trapèze soit bien à la verticale pour sauter. Ou alors pre- 
nez de l'élan et sautez dessus quand il commence à 
revenir vers vous. Le chef des nains, qui vous attend un 


peu après, fait figure de grignotis auprès de vos exploits 
d'acrobate... 
Devant l'entrée du boyau, faites-vous un petit shoot 


d'antivenin car il est plein d'araignées. Au croisement, 
prenez à droite et continuez à avancer. Fouillez le 
cadavre sur le pont rompu et faites demi-tour. Allez tou- 
jours tout droit. À la fin du boyau, suivez la corniche sur la 
gauche. Tuez le nain et entrez plus loin dans un nouveau 
passage étroit. Suivez-le. Arrivé au pont, un robot vous 
attend juste après. On débouche dans une sorte de laby- 
rinthe. Faites gaffe à l'endroit où vous mettez les pieds, et 
tuez un deuxième robot. À l'embranchement, prenez à 
gauche et faites de même à tous les carrefours suivants. 
Un robot vous attend à la sortie. Tuez-le à distance. 
Fouillez le cadavre et faites demi-tour pour prendre à 
gauche au premier embranchement. Sautez par-dessus 
le précipice, yaaaaargh ! C'est pas fini : ensuite, allez à 
gauche puis tout de suite à droite pour franchir la poutre. 
Tuez le robot qui se trouve un peu plus loin, ce sera plus 
facile. Arrivé au pont, regardez dans les lointains. Oui, 
c'est un tyrannosaure ! Abattez-le. Au bout de la ter- 
rasse et à droite du squelette, vous trouverez une clé. 
Demi-tour, repassez la poutre et allez deux fois à gauche. 
Et encore à gauche au carrefour. Là, sautez par-dessus 
l'énorme gouffre. Idem pour celui qui suit. Utilisez la clé 
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que vous venez de trouver pour ouvrir la grille. Vous avez 
encore deux plates-formes à sauter, mais vous êtes 
devenu très fort à ce jeu ; du moins je l'espère, parce qu’ 
après avoir fouillé le cadavre, vous devez revenir sur vos 
pas. Au carrefour, prenez à droite. Ensuite, à droite et 
tout de suite à gauche (vous laissez la poutre dans le 
dos). Avancez, passez le pont et ouvrez la grille avec la 
clé trouvée sur le cadavre. Avancez dans la galerie et 
servez-vous un petit plat d'araignées. À la fin, tuez le 
robot et continuez votre route. Oouups ! Un précipice à 
sauter, puis un autre. Un peu après, un troisième trou, et 
comme ça n’est pas assez dur, messieurs les program- 
meurs ont prévu des rochers qui vous foncent dessus. 
Vous n'avez pas fini d'en baver.. Le chemin se termine 
près d’un trapèze. Ne prenez pas trop d’élan pour l'attra- 
per. Une fois accroché, balancez-vous pour éviter les 
boules de métal géantes et sautez avant de vous faire 
embrocher à la fin du parcours. Reculez avant de tirer sur 
le robot qui vous accueille avec tous les honneurs. Pour- 
suivez jusqu'à ce que vous débouchiez sur une caverne. 
Enfin, sauvegardez... 

Quelque part dans le noir se trouve Nobel 112, le 
maniaque des explosifs. Fouillez-le pour récupérer un 
jeton, un gilet pare-balles (que vous enfilez) et une carte 
magnétique. Descendez les escaliers en bois, allez à 
droite et franchissez la passerelle. Faites le tour du pilier 
de l'ascenseur et prenez la combinaison antiradiation par 
terre. À droite du pilier se trouve un panneau de com- 
mandes. Faites une sauvegarde, actionnez la manette et 
courez. Remontez les escaliers, faites un «gauche- 
droite» et sautez sur l'ascenseur en marche. C'est gagné 


(je n'ai pas dit que c'était fini) ! 


A BASE 


Vous arrivez près d’une porte automatique. Armez-vous 
d'un truc balaise et sauvegardez. Suivez le couloir sans 
tenir compte de l'issue située sur la gauche et tuez le 
robot volant. Sauvegardez. Avancez : derrière la porte qui 
vous fait face se trouve une salle à l’intérieur de laquelle il 
y a trois bombes à désamorcer. Elles s'enclencheront 
quand vous y pénétrerez (voir photo 4). Vous n'allez 
peut-être pas y arriver du premier coup, alors lisez atten- 
tivement. Entrez et sautez par-dessus la rambarde, tout 
de suite à gauche. Sous la passerelle (et collée au mur) se 
trouve la première bombe. Cliquez sur le fil pour la désa- 
morcer. Longez le mur vers la droite, jusqu'au bout, et 
encore à droite vous trouverez la deuxième bombe, 


contre le mur mais légèrement sous l’eau. Continuez vers 


HOM 1 CYNERFANNN 
CLOSSIFICOTION + humano-hybs ide 


Fe ALIEN WORLD | 
dE EXPLORATION | 


Visa hudiotats Syst 


FEHUVELOPPE CORNPORNELLE 1 Iindo-européenne 


DIOMECOMIQUE + plasto-carbactlum 
MISSION 1 infiltration, 


coordination d'actions terroristes, 


déstabitisation et renv 
des rhalmes politiques & 
DATE DE FOPNICOIION + 16.01,2169 
MISE EN SERVICE 1 20.09,7183 
COMMANDE TAOINE 1 8,1, top secret 
SIGHATOIRE + PLATONGZ6 

NOMEMENT : désintearateur ftourd 
GROUPE DE COMPANY onstitué de 
sept biots-samou « 


_STOP J[ PLAY 


@ Speaker on 


la droite et passez derrière la colonne comportant des 
rayures oranges. Montez dessus, levez les yeux et vous 
trouverez la troisième. Allez dans le coin droit (quand on y 
rentre) de la pièce la plus proche de la passerelle. Il y a 
une saillie rocheuse. Sautez dessus, puis sur sa voisine, 
et enfin sur la passerelle. Parcourez cette dernière en 
allant à droite et vous trouverez tout au bout une car- 
touche pour visiophone et une carte magnétique. Sinon, 
vous pouvez aussi sortir de l'eau en faisant le tour de la 
colonne pour sauter directement sur la passerelle. 
Sympa votre cartouche, il vous reste Cyberfranck et Anti- 
gone 4 à abattre... 

Sortez de cette salle maudite et prenez à droite. Tuez le 
robot, fouillez-le vite et éloignez-vous car il va exploser. 
Derrière la porte, une nouvelle salle. Utilisez la carte 
magnétique (trouvée sur Nobel 112) sur le lecteur à 


droite. Tuez le robot volant et attendez que la passerelle 
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se mette en place. Traversez et utilisez la carte magné- 
tique trouvée dans la salle des bombes sur le lecteur 
placé à droite. Passez la porte, avancez dans le couloir et 
sauvegardez. Derrière cette nouvelle porte se trouvent 
une nouvelle salle et un nouveau problème. Vous devez 
tuer l'un des sept robots-samouraïs (vous saisissez la 
référence ?) à la solde de Cyberfranck. 

Fouillez-le, bien sûr, et servez-vous une boisson fraîche 
en introduisant un jeton dans le distributeur qui se trouve 
à côté. Montez dans l'ascenseur et appuyez sur le bou- 
ton à droite. Allez vers le couloir (attention, tout de suite 
après le premier virage, un robot volant vous attend — 
bon sang, je regrette les moines et les yetis, c'était plus 
cool !). Continuez votre route. Après les escaliers, vous 
allez encore tomber sur un robot volant. Ne descendez 


pas le deuxième escalier, gravissez plutôt celui de 


gauche. Avancez, et après deux virages déboule un gros 
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androïde. Prenez à gauche quand vous arriverez au car- 
refour. Descendez les escaliers et tuez le robot-samou- 
raï. Il a une carte magnétique sur lui. Demi-tour, prenez à 
droite à l'embranchement et revenez à l'ascenseur. Cli- 
quez sur la flèche qui monte. Grimpez sur la passerelle. 
Au milieu, faites face au tableau des commandes et cli- 
quez sur la flèche pointée vers vous. Abattez l’androïde 
volant. Utilisez la carte magnétique prise sur le samouraï 
pour ouvrir la porte et engagez-vous dans le couloir. 
Vous avez déjà tapé une fille ? Ben croyez-moi, vous allez 
le faire. Derrière la porte se trouve Antigone 4. Vous 
trouverez une carte magnétique sur son corps. Remon- 
tez sur la passerelle et cette fois, cliquez sur la flèche qui 
indique d'aller tout droit. Lorsque la passerelle s'arrête, 
recommencez, et attention au prochain robot volant ! Uti- 
lisez une carte magnétique pour ouvrir la porte. Suivez le 
couloir et attention, derrière la porte qui suit, vous devrez 
éradiquer un schmürz volant et un samouraï. Prenez 
toutes les munitions et retournez dans la salle dans 
laquelle vous avez tué Antigone 4. Passez la porte du 
fond et utilisez l'ascenseur en appuyant sur l'interrupteur 
de droite. 


CH S FOUS 


Un peu plus loin, un robot marche vers vous, encore plus 


terrible que ceux que vous avez connus jusqu'ici. Il 
détient une carte jaune. Ensuite, une barrière de lasers va 
bloquer votre progression. Il y en a plein dans ce niveau. 
Attendez qu'ils s'arrêtent et foncez. Allez à droite — 
encore des lasers. Sautez par-dessus, rampez par- 
dessous, survivez, quoi, et sauvegardez ! Avancez et pre- 
nez à gauche au croisement suivant. Tuez le robot 
(même androïde ne suffit plus, alors j'innove...) qui porte 
une carte sur lui. Rebroussez chemin. À droite au premier 
croisement, et au deuxième, continuez tout droit. Tuez le 
«schtrombule» (porteur d'une carte). Puis le «zorglub», 
avant de passer la deuxième barrière (trois lasers de lar- 
geur). Au croisement, prenez à gauche. Montez les esca- 
liers et vous aurez encore un «pipalazylu» à abattre. Pre- 


nez-lui sa carte et revenez sur vos pas. Cette fois, prenez 
tout droit au carrefour. Après la porte, vous arriverez 
dans un secteur comportant des cellules. Laissez l'esca- 
lier tranquille et dirigez-vous vers la porte la plus proche. 
Utilisez l’une des cartes magnétiques trouvées sur les 
robots (elles se ressemblent toutes, alors ne paniquez 
pas) pour ouvrir. Tuez le fou, il a plein de trucs sur lui. 
Ouvrez la cellule d'à côté et montez les escaliers près de 
l'entrée. Ouvrez les deux cellules et faites la même chose 
qu'en dessous. Revenez en bas et passez la porte du 
fond. Vous débouchez dans une petite pièce. Ouvrez la 
cellule. Prenez le monte-charge à gauche. Mettez votre 
casque antibruit et actionnez l'interrupteur placé sur le 
mur à droite. En haut, ouvrez la cellule. Tuez le cinglé. 
Fouillez-le et redescendez avec le monte-charge. Allez à 
la grille située sur le sol, au centre de la pièce. Mettez les 
peaux de lézards, prenez de la quinine et sauvegardez. 


Cliquez sur la grille et descendez dans les égouts. 


LES EGOUTS 


Ici les lasers tuent immédiatement, c'est carrément 
chaud. Après la deuxième série de faisceaux, de la 
lumière vous permettra de bien voir le monstre, un peu 
plus loin. Au croisement, allez à droite puis tout droit. 
Encore un streum.. Fouillez le cadavre au bout. Revenez 
au gros carrefour et allez tout droit. Attention, un robot 
volant attend. Continuez, tuez le taré et revenez au gros 
carrefour où vous prendrez à gauche. Une petite 
piquouze d’antivenin sera la bienvenue avant de plonger 
dans l'eau pour continuer la route. Sous l’eau, prenez la 
deuxième à droite, et ensuite à gauche. Remontez sur le 
sol ferme. Après le virage, vous allez tomber sur un 
paquet de lasers. S'il vous reste des munitions, explo- 
sez-les. Replongez sous l'eau et allez très vite. Remontez 
à la surface et enlevez vos sangsues. Allez tout droit. 
Tuez le samouraï. Levez les yeux et cliquez sur la grille 
pour retourner dans les cellules. 

Pas le temps de souffler, un autre samouraï vous tombe 


dessus. Allez à gauche, à droite au croisement, et enfin à 


gauche à celui d'après. Vous devez normalement avoir 
rejoint l'ascenseur, que vous empruntez pour monter sur 
la passerelle mobile. Cliquez sur la flèche tournée vers 
vous et entrez dans le niveau 2. Utilisez l'ascenseur pour 
descendre. Suivez la route jusqu'à la première salle. 
Arrivé là, descendez les escaliers situés au centre de la 
pièce. Abattez le robot. Avancez jusqu'à la porte rouge. 

Enfilez la combinaison antiradiation et ouvrez la porte à 
l’aide de la carte magnétique correspondante. Utilisez 
votre torche si elle marche encore, sinon vous ferez sans. 
Il y a un samouraï à tuer dans la salle. Avancez sur la pas- 
serelle et tuez le robot volant. Mettez l'interrupteur sur 
«on» en validant la carte magnétique rouge dessus. 
Rebroussez chemin pour retourner à la passerelle mobile 
(en haut des escaliers, prenez les escaliers les plus 


proches, à gauche). Et allez au niveau 8. 


LE DERNIER METRC 


Prenez l'ascenseur. Suivez la route et tuez le samouraï. 
Franchissez la porte de gauche pour vous retrouver dans 
une station de métro. Tuez les robots volants et entrez 
dans la navette. À l’arrivée, un autre robot volant vous 
attend. Mais ça n'est rien. Sauvegardez car derrière la 
porte située en face se trouve le dernier terroriste à 
abattre : Cyberfranck. Une fois que vous avez fini le bou- 
lot, prenez la carte qu'il a sur lui et utilisez-la pour ouvrir la 
dernière porte. Oui, j'ai bien dit la dernière porte : vous 
êtes arrivé à la fin, vous êtes un dieu vivant... d'où le nom 


du jeu! 


Oui, LE Cheat Mode car il n’y en a qu'un dans Deus. Dans 
l'écran qui apparaît quand vous lancez le jeu (voir photo ci- 
dessous), pointez votre souris n'importe où, sauf sur les 
zones actives (comme Load et Start, justement). 


+ Appuyez (en gardant le doigt dessus au fur et à mesure) sur: 
Alt, Ctrl et C puis tapez 3615 sur le pavé numérique (s’il n’est 
pas activé, faites-le en pressant la touche Verr num). 


+ Appuyez sur la touche Enter deux fois (toujours sur le pavé 
numérique). Un menu vous permet alors de choisir directe- 
ment le lieu où vous voulez vous rendre. 


+ Tapez le numéro qui vous intéresse et sur Enter (pavé numé- 
rique encore). 


+ Ensuite, quand le jeu est lancé, appuyez sur Ctrl et T pour 
mettre vos niveaux de vie au maximum et posséder tous les 
objets présents dans le jeu. 


+ Vous pouvez faire Ctrl + T n'importe quand, sauf lorsque 
vous utilisez l'interface (habillement, soins), ou si vous nagez. 


Dans ces cas-là, le jeu plante. 
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VERSION LONGUE 


Eidos a eu La bonne idée de ressortir Tomb Raider à petit prix. Encore plus géniael, cette version comporte quatre | 
niveaux inédits — Les unfinished business. Ces niveaux étant assez durs, on ne pouvait laisser passer un tel événement M 
sans réagir. Voici donc la solution complète (secrets compris) de ces quatre niveaux. Et si vous vous demandez pourquoi | 
n'y figurent pas aussi Les niveaux d’origine, c'est tout simplement parce que nous les avons déjà traités intégralement 
dans Le PC Soluces n°8. Si vous avez loupé ce numéro, il est temps de l'acheter car il n'en reste plus beaucoup ! 
Bon, trêve de publicité, on y va. 


Dès le début du niveau, avancez pour tomber dans une 
salle inondée, avec un sphinx et une colonne présentant 
quatre emplacements vides dans sa partie immergée. 
Retournez-vous et sortez tout de suite de l'eau en mon- 
tant sur la petite corniche, et tuez tranquillement le croco- 
dile. De l'autre côté de la corniche, il y a un second croco 
dans un bassin : faites-lui subir le même traitement. 
Traversez le petit bassin pour prendre sur la corniche 
d'en face la petite trousse de soins et les munitions de 
Magnum. Replongez dans l'eau et entrez dans le petit 
passage sous-marin sur la gauche. || y a un autre croco- 
dile : revenez vite sur la corniche pour l’attirer (afin de le 
descendre facilement) puis retournez dans le passage 
sous-marin pour ramasser les munitions. 

Revenez dans la grande salle inondée du sphinx. Nagez 
vers la colonne immergée et plongez pour récupérer les 
deux munitions de Magnum qui se trouvent à la base de 
la colonne. Montez ensuite sur la corniche à côté de la 
colonne, près des grilles. Faites de cette comniche un saut 
avec élan pour vous accrocher à la colonne dans l’eau, 
puis hissez-vous dessus : cela déclenche l'ouverture 
d'une porte située entre les pattes du sphinx. Ramassez 
les munitions puis nagez vite vers la porte avant qu'elle 
se referme (si vous flânez en route, la porte se refermera 
et vous devrez recommencer). 

Nagez rapidement dans le couloir sous-marin pour arri- 
ver dans une pièce complètement inondée, qui est en fait 
le secret n°1. Ramassez les deux munitions et la petite 
trousse de soins en évitant le crocodile qui ne cessera de 
vous poursuivre, puis revenez à toute allure dans la 
grande salle du sphinx et abattez le croco en remontant 
sur la corniche à gauche. Profitez-en pour tuer la pan- 
thère noire qui se trouve de l’autre côté de la grille. 
Replongez et empruntez le couloir qui passe sous la grille 
pour arriver dans une nouvelle salle. Allez tout de suite à 
droite et hissez-vous dans le couloir, tout en vous prépa- 
rant à flinguer la panthère. Ramassez les munitions et la 
petite trousse de soins, et allez dans le couloir à droite. 
Prenez le fusil et les munitions posés à gauche, près de la 
grille. Retournez dans l'eau, nagez vers l'autre bout de la 
salle, prenez les munitions posées dans l'eau entre les 
deux piliers puis montez sur la terre ferme, près de la sta- 
tue égyptienne. Tournez-vous : vous pouvez voir un chat 
de jade qui repose sur une colonne entourée d'eau. 
Avancez jusqu'à la statue du chat et plongez dans cette 
eau, puis actionnez le levier qui se trouve dans l’eau : une 
porte s'ouvre. 


Vous devez maintenant sortir de l'eau pour la rejoindre : 
accrochez-vous à la paroi en pente et montez. Dès que 
vous allez glisser pour retomber dans l'eau, faites un saut 
périlleux arrière et vous atterrissez pile poil sur la colonne 
à côté du chat. 

De votre position, tuez les trois panthères qui se baladent 
en haut de la salle puis allez à la porte sur la droite et 


entrez dans la salle. Prenez votre fusil en main puis avan- 


cez jusqu'à l'entrée de la troisième salle et retournez- 
vous pour tuer la panthère. Placez-vous sur le seuil de la 
troisième salle et sautez sur la première colonne de 
gauche. Suspendez-vous ensuite à bout de bras à la 
colonne (du côté de la deuxième colonne gauche) puis 
laissez-vous tomber. Avancez lentement entre les pics 
sur la droite pour entrer dans le couloir. Tournez tout de 
suite à droite. Faites tout le parcours en vous accrochant 
aux parois et en sautant (attention aux pics). 

Prenez, dans la salle qui se trouve au bout de ce parcours 
et qui correspond au secret n°2, tous les objets (deux 
munitions pour le fusil, une pour le Magnum et une 
grosse trousse de soins). Approchez de la porte dorée 
qui s'ouvre alors automatiquement. Faites un saut avec 
élan pour arriver sur la deuxième colonne à droite puis 
redescendez à nouveau en vous suspendant à bout de 
bras. Passez encore lentement les pics pour entrer dans 
le couloir, mais maintenant allez sur la gauche et avan- 


cez. Prenez le couloir sur la droite pour tuer la panthère 


noire qui va apparaître en haut de la salle. Après l'avoir 
tuée, faites demi-tour et tournez à droite. Marchez lente- 
ment entre les pics, tuez au fusil la panthère qui chargera, 
prenez les munitions qui se trouvent sur le rebord droit 
puis retraversez lentement les pics. Prenez les munitions 
puis entrez dans le couloir. Avancez en faisant attention 
au rocher qui va tomber : courez droit dans le cul-de-sac 
pour attendre qu'il passe. Sautez ensuite au-dessus du 
rocher, montez la petite pente et sautez pour vous accro- 
cher à la paroi de gauche (il faut être bien en haut de la 
pente pour y arriver : voir photo 1). 

Escaladez les marches et en haut, faites un saut avec 
élan pour vous accrocher à la plate-forme en face. Avan- 
cez tout droit pour atteindre la pente à côté, tournez- 


vous sur la gauche et faites un saut avec élan pour pas- 


C) 


ser au-dessus de la pointe rocheuse. De l'autre côté, 
tournez-vous à droite et sautez en prenant de l'élan pour 
atteindre la plate-forme sur laquelle se trouvent les muni- 
tions : c'est le secret n°3. 

Mettez-vous dos au vide sur la droite, accrochez-vous à 
bout de bras au rebord avant de vous laisser descendre 
en dessous. Continuez à descendre puis revenez à la 
forêt de pics. Tirez une fois le bloc qui se trouve juste 
avant les pics puis poussez deux fois le bloc placé der- 
rière pour passer. Allez à droite en suivant : vous arrivez 
sur le seuil d’une grande salle immergée. Allez vers la 
droite et au bout de la corniche, sautez sur le petit îlot 
puis sur la colonne pour récupérer la clé en or. 

Tuez si vous les voyez les deux panthères et le couple de 
crocos qui ont élu domicile dans la salle. Allez ensuite 
dans l’eau afin de grimper sur la corniche, face à l'entrée 
de la salle (prenez au passage les munitions au fond de 
l’eau). Entrez dans la grotte et allez à droite pour ramas- 
ser la petite trousse de soins. Retournez dans l'eau et 
nagez vers la gauche. Sous l'eau, passez à gauche de la 
première et de la deuxième grille et nagez jusqu’à une 
nouvelle salle. Montez vite à droite puis sur l'estrade pour 
prendre le Magnum et des munitions. Tuez aussi, de 
cette position, les crocos. Prenez enfin la petite trousse 
de soins dans le coin gauche face à l'estrade. Replongez 
dans l’eau afin de revenir dans la salle précédente. Mon- 
tez sur la corniche située face à l'entrée de la salle et sui- 


vez le pont suspendu. 


Arrivé au bout, qui ressemble à un cul-de-sac, tournez- 
vous pour faire face au pont et accrochez-vous sur le 
rebord situé au-dessus de votre tête. Retournez-vous et 
sautez sur la plate-forme en face. Montez les deux 
marches, n'allez surtout pas sur la pente à droite mais 
grimpez au contraire sur la troisième marche à gauche. 
Avancez jusqu'à ce que vous trouviez la grande trousse 
de soins. Redescendez prudemment les marches pour 
revenir face au pont suspendu. Tournez-vous à droite et 


hissez-vous dans la seconde ouverture. Tuez avec une 
bonne arme le croco qui déboulera, puis mettez-vous 
dos au vide de l'ouverture, juste à droite de cette petite 
grotte. Accrochez-vous au rebord et crapahutez vers la 
droite jusqu’au bout, puis hissez-vous. 

Ramassez les munitions et sautez sur la plate-forme où 
repose la statue du chat. Entrez dans la salle située juste 
derrière et utilisez la clé en or dans la serrure pour ouvrir 
la porte. Faites attention en entrant dans la salle car trois 
boules vont tomber vers vous (mais on les évite facile- 
ment). Descendez en utilisant les blocs sur la gauche 
(pensez à tuer les panthères en toute sécurité, en restant 
un moment sur le dernier bloc). Inspectez bien tous les 
chemins de cette salle (attention aux panthères qui res- 
tent) : il y a quatre petites trousses de soins et des muni- 
tions pour le Magnum et le fusil. Dans le passage qui se 
trouve à gauche des blocs qui vous ont permis de des- 


cendre, vous verrez une statue de chat : montez à côté 


de cette statue pour déclencher un mécanisme dans une 
autre salle. Prenez le chemin à gauche de la statue du 
chat pour actionner le levier dans la petite salle : les deux 
grandes portes situées de chaque côté des pentes d'où 
venaient les boules s'ouvriront. Remontez sur les blocs 
pour retourner en haut de la salle et placez-vous devant 
la pente centrale. Avancez tout en sautant de pente en 
pente pour éviter les boules. Arrivé en haut des pentes, 
éliminez la panthère puis descendez et avancez dans la 
salle située derrière les pentes. Sautez sur les deux petits 
ponts de bois. De là, sautez en face pour prendre les 
munitions, retournez-vous et sautez dans la niche à 
gauche. Prenez les munitions. Sautez dans le couloir en 
face puis dans l’autre niche pour prendre la trousse de 
soins. Ressautez pour revenir sur la première plate-forme 
où vous aviez pris les munitions et faites un saut avec 
élan pour revenir sur le pont. Allez alors à gauche du 
pont, sautez en face pour prendre l'autre trousse de 
soins dans la niche, puis laissez-vous tomber dans le 
bassin, loin en dessous. 

Nagez vite (il y a deux crocos !) dans le tunnel à droite, 
actionnez le levier que vous découvrirez et passez la 
porte qui s'ouvrira juste à droite du levier. Sortez de l'eau 
en faisant très attention à la panthère qui va surgir. Allez 
vers les grilles au fond et passez par l'ouverture afin de 
ramasser les deux paquets de munitions pour le fusil 
(attention aux deux autres panthères qui surgiront). Allez 
ensuite dans la salle sur la gauche du bassin, entre les 
palmiers, en vous collant bien à gauche pour éviter les 
boules qui vont tomber. Prenez les trois objets qui trai- 
nent puis allez grimper sur le bloc de pierre situé près du 
bassin, dans le coin opposé aux deux palmiers. Avancez 
dans le couloir situé de l'autre côté vers la momie, en sor- 
tant le fusil : deux des quatre statues félines entourant la 
momie vont se réveiller et se transformer en momies. 
Débarrassez-vous d'elles puis avancez vers le pont. Si 
vous le souhaitez, vous pouvez plonger dans le bassin et 
récupérer une petite trousse de soins en tuant le croco- 
dile avant de plonger. Avancez vers la momie, au bout du 


pont, pour terminer le niveau. 


Dès le début du niveau, retournez-vous pour actionner le 
levier, puis descendez. Ramassez les deux paquets de 
munitions, remarquez la porte dorée à côté (on va y reve- 
nir) puis avancez dans le couloir suivant longé d'une 
grille. Montez sur le bloc tout de suite à droite et entrez 
dans la petite salle avec les grilles. Actionnez le levier 
situé sur un pilier face aux grilles pour les ouvrir, puis 
ramassez les trousses de soins (lorsque vous prendrez la 
deuxième, la momie vous sautera dessus : soyez prêt). 
Actionnez de nouveau le levier et revenez à la porte dorée 
qui est maintenant ouverte. Tuez la momie et entrez à 
l’intérieur : c'est le secret n°1. 

Allez au bout du couloir prendre les munitions et le 
Magnum, tuez les deux panthères puis revenez dans le 
long couloir et avancez au bout, puis grimpez et conti- 
nuez d'avancer jusqu'à une salle immense. Montez dès 
que possible sur un bloc pour tuer en toute sécurité les 
monstres qui errent et inspectez bien tous les recoins car 
de nombreux objets traînent (attention aux boules qui 
menaceront de vous écraser quand vous prendrez cer- 
tains objets). Montez ensuite sur le sommet de la pyra- 
mide pour prendre les objets, puis redescendez les 
marches à droite jusqu'à atteindre à peu près la moitié de 


la pyramide. Remarquez les deux blocs de pierre qui se 


confondent avec les marches. Tirez le premier bloc puis 
poussez-le sur le côté (voir Photo 2). Tirez ensuite le 
second bloc pour libérer un passage. Accrochez-vous 
avant de tomber dans ce passage, prenez la grosse 
trousse de soins et actionnez le levier au fond. Passez la 
porte juste à côté et avancez pour ramasser la clé orne- 
mentée puis montez l'escalier, hissez-vous au-dessus. 
Sautez sur la plate-forme, prenez les munitions posées 
entre deux colonnes, puis sautez directement dans la 
grande salle afin de revenir à la pyramide. 

Baladez-vous sur les étages de la pyramide : vous trou- 
verez une porte entourée de deux serrures. Laissez-vous 
glisser de cet endroit dans l’eau en face de la porte. 
Nagez au bout du bassin et actionnez le levier que vous 
verrez sur la droite : une porte s'ouvre juste sous la pente 
où vous avez glissé. Montez sur la plate-forme à droite 
du levier pour tuer le croco, puis actionnez une seconde 
fois le levier pour ouvrir la porte et foncez pour entrer 
dans le couloir avant que la porte se referme. Empruntez 
le couloir pour arriver dans une salle immergée. Ramas- 
sez la seconde clé ornementée, posée au fond de l'eau 
près de la grille. Retournez à la plate-forme d'où vous 
avez tué le croco, montez sur le bloc qui se trouve au- 
dessus, puis sautez sur la plate-forme située dans le coin 
avant gauche. Retournez devant la porte aux deux ser- 
rures de la pyramide et insérez les clés ornementées 
pour ouvrir la porte. Entrez, tournez à droite et avancez 
dans le noir. Allez jusqu'au bout du couloir sans issue en 


faisant attention à la panthère, pour trouver le secret n°2. 
Revenez sur vos pas jusqu’à l'entrée et actionnez le levier 
qui se trouve dans le couloir de gauche pour donner de la 
lumière. Retournez dans le couloir qui était sans issue, 
car il est maintenant ouvert. Au bout d'un moment, vous 
verrez une salle sur votre gauche, avec une trappe dorée 
au sol. N'y allez pas maintenant. Continuez d'avancer et 
vous trouverez un levier mural (caché dans la verdure) qui 
vous ouvrira la trappe dorée. Retournez alors dans la 
salle et accrochez-vous pour descendre sur le bloc. 
Sautez ensuite dans le passage de gauche. Sautez au- 
dessus du trou suivant puis avancez. Actionnez le levier 
qui se trouve à gauche, puis sautez encore au-dessus 
des deux trous suivants et actionnez le second levier : 
une porte s'ouvre dans la salle en dessous. Avancez 
encore et tombez dans le trou suivant. Tuez la panthère 
ainsi que les crocos dans l’eau. Refaites le chemin en 
sens inverse et actionnez de nouveau les deux leviers, 
mais cette fois-ci très rapidement, afin de passer la porte 
sous-marine avant qu'elle se referme. 

Juste après la porte, regardez à la surface pour voir un 
accès. Allez-y et ramassez la clé ornementée qui s'y 
trouve. Ramassez également les deux petites trousses 
de soins dans les niches. Retournez dans l'eau et avan- 
cez. Ramassez les deux paquets de munitions au fond 
de l'eau, puis remontez à la surface et sortez de l'eau. 
Inspectez la salle pour prendre les quatre clés ornemen- 
tées qui traînent par terre et tuez les panthères qui sont 
apparues. Prenez aussi les munitions cachées sous le 
bloc que vous devrez pousser. Utilisez vos cinq clés 
ornementées dans les cinq serrures placées en haut de la 
salle puis passez la porte qui s'est ouverte à gauche. Au 
centre de la pièce, il y a un grand trou. Descendez pru- 
demment car des pics jonchent une bonne partie du sol. 
Récupérez les munitions et la petite trousse de soins 
dans les niches, puis sautez dans le couloir sur le côté 
droit et avancez (n'ayez pas peur de glisser). Au milieu du 
chemin de terre, montez dans la niche sur le côté et 
actionnez le levier. Retournez dans la pièce aux pics et 
remontez afin de passer la porte dorée qui s'est ouverte. 
Tombez dans la trappe située au milieu de la pièce et 
nagez sous l’eau pour trouver et actionner un levier (il est 
dans un cul-de-sac bloqué par une grille : voir photo 3). 
Vous trouverez aussi des munitions d'Uzi, mais attention 
au croco |! Revenez dans la salle du début et passez la 
porte suivante. Pour ouvrir la grande porte de la salle sui- 
vante, il vous suffit de marcher sur les dalles ornées de 
têtes de pharaons. Armez-vous tout de suite car deux 
momies vont attaquer. Dans la salle suivante, actionnez le 
levier de droite puis celui de gauche. Passez par l'ouver- 


ture que vous venez de débloquer. Tuez le crocodile, 
récupérez la petite trousse de soins dans le renfoncement 
ainsi que les munitions, puis montez dans le couloir et 
laissez-vous tomber au bout, dans le bassin de la salle 
aux cinq serrures. Remontez en haut de cette salle et 
passez la porte qui s'est ouverte dans un des angles. 
Ramassez tous les objets dans la pièce (rien à craindre 
des momies pour l'instant) puis descendez la grande 
pente et actionnez le levier au fond à droite. 

À partir du moment où vous serez au fond de la salle, les 
momies se réveilleront au fur et à mesure. Montez sur le 
bloc placé à côté du levier pour les tuer en toute sécurité. 
Prenez ensuite les munitions d'Uzi et la grande trousse de 
soins qui se trouve dans les coins, puis remontez la pente 
et passez la porte à droite. Montez l'escalier à droite et 
arrivé en haut, descendez prudemment sur la colonne de 
droite. Continuez à descendre en vous servant des 
colonnes car si vous touchez le sol, vous mourrez auto- 
matiquement. Juste avant de sauter sur la plate-forme où 
se trouvent les munitions, descendez en vous accrochant 
et entrez dans la salle à droite : c'est le secret n°3. 

Prenez les objets et montez la pente qui se trouve au 
fond, en vous mettant à l'abri dans les niches situées à 
gauche pour ne pas être écrasé par les boules. Tout en 
haut, tuez la panthère, prenez les objets qui se trouvent 
dans les niches et passez par la première niche à droite 
pour revenir au pied du grand escalier. Il ne vous reste 
plus qu’à refaire le chemin pour atteindre la plate-forme 
où étaient les munitions de Magnum. 

Après avoir récupéré les munitions du Magnum, accro- 
chez-vous à la fissure qu'on voit juste au-dessus et lon- 
gez-la sur la gauche. Montez pour arriver devant la statue 
du chat. Derrière cette statue, actionnez le levier et la 


porte dorée va s'ouvrir dans la pièce 


précédente. Empruntez le pont 
doré qui est apparu pour traver- 
ser la salle, descendez l'esca- 
lier, tuez la panthère et fran- 
chissez la porte dorée 
ouverte dans la petite salle 
du fauteuil. 

Dans cette nouvelle pièce, 
tournez à droite et avancez 
dans le couloir. Tuez le croco 
et ramassez la petite trousse de 
soins dans le renfoncement. 
Avancez jusqu'au bassin ou évolue 
un croco. Prenez dans le renfonce- 
ment à gauche du bassin la 


grande trousse de soins en 


faisant attention à l’autre croco. Plongez dans le bassin 
et actionnez le levier mural qui vous ouvrira les deux 
trappes situées dans la toute première salle à la végéta- 
tion tropicale. Revenez justement dans cette salle et 
montez par la trappe de droite. Faites le tour pour 
atteindre le centre des blocs gris. Montez sur le bloc orné 
d'une tête de pharaon. Cette action aura pour effet 
d'ouvrir la trappe, juste derrière vous. Descendez par 
cette trappe. Ramassez les munitions et la petite trousse 
de soins sur le sol, puis avancez sur la dalle ornée d'une 
tête de chat pour ouvrir la porte à côté.Vous arrivez ainsi 
dans un couloir avec trois paires de leviers entourant trois 
portes dorées. || y a également une porte tout au bout du 
couloir. Pour ouvrir cette porte, actionnez le levier placé 
à droite de la porte centrale et allez très rapidement 
vers ladite porte, au fond du couloir. Poussez le bloc 
vers l'avant, puis vers la droite. Vous découvrirez un 
levier et un autre bloc. 

Tirez puis écartez le second bloc pour découvrir un pas- 
sage. D’autres blocs à pousser et à tirer s'y trouvent. 
Vous devez donc vous frayer un passage qui vous amè- 
nera dans une salle qui est le secret n°4, et contenant 
trois objets. Revenez au tout début du passage (il faut 
remettre les blocs en place pur y arriver) et actionnez le 
levier pour ressortir. Actionnez les deux leviers de la 
porte dorée sur votre gauche puis revenez au tout début 
du couloir et ouvrez l'autre porte dorée, en actionnant 


aussi les deux leviers qui l'entourent (la porte dorée 


centrale est un piège car le sol 
est empoisonné). 

Entrez dans la pièce et abattez 
la momie qui arrive vers vous. 

Montez pour arriver dans une 
salle avec, au centre, la statue 
gigantesque d'un chat doré. Allez 
sur la droite et contournez la salle 
pour trouver un passage dans 
le dos de la statue de chat. 
Faites toujours attention aux 
momies. Poussez le bloc pour entrer 
dans la statue de chat et ramassez la petite trousse de 
soins. Montez sur le bloc situé au centre de la pièce et 
continuez à grimper. Retournez-vous et sautez avec élan 
juste en face. Faites un autre saut avec élan et en vous 
accrochant à la corniche située face à vous. 

Faites tout le tour de la corniche pour arriver dans une 
pièce beige. Montez les marches, ramassez les muni- 
tions pour Uzis dans la pièce suivante puis escaladez la 
corniche, à gauche des deux blocs gris ornés d'une tête 
de chat. Tuez la panthère à gauche et sautez avec élan 
sur la colonne dorée, puis sur la rangée de colonnes sui- 
vante. Au bout de la rangée, sautez dans le renfonce- 
ment du mur à droite, puis de là, sautez encore avec élan 
sur la colonne qui se trouve dans l'angle. Ramassez la 
petite trousse de soins puis sautez avec élan sur la ran- 
gée de colonnes suivante. Au bout, faites un saut avec 
élan pour vous accrocher. Hissez-vous sur la plate-forme 
située au-dessus de votre tête et descendez la momie 
qui vient à la charge. 

Après l'avoir tuée, longez toute la corniche de droite puis 
hissez-vous sur la colonne qui se trouve près de la statue 
du chat. Faites alors un saut avec élan et roulade avant (il 
faut enfoncer les touches «SHIFT» + «CTRL» + «ALT» + 
flèche du haut») pour vous retrouver à côté de la statue 
(voir photo 4). 

Mettez-vous face à la tête géante du chat doré et sautez 


sur la plate-forme, sous son œil droit. Tuez de cet endroit 
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la momie, puis passez entre les oreilles du chat et action- 
nez le levier du fond : un pont rouge apparaît. Faites 
demi-tour et laissez-vous glisser le long du nez de la sta- 
tue. Entrez dans la gueule du chat et sautez au-dessus 
du trou pour actionner le levier au fond. Faites demi-tour, 
traversez le pont et avancez vers la statue de chat pour 


terminer ce niveau. 


NIVEAU 3 : 
LA FORTERESSE ATLANTE 


Après votre glissade, avancez et sautez sur la corniche 
située face à vous. Placez-vous bien à droite et sautez 
avec élan en vous accrochant à la colonne grise. Allez sur 
la droite pour découvrir le secret n°1, contenant des 
munitions, puis faites demi-tour en ressautant par-des- 
sus la lave avec élan (il faut se placer sur la droite pour ne 
pas se cogner au plafond). 

Descendez prudemment dans le trou sur la droite. Avan- 
cez lentement et sautez avec élan au-dessus du trou 
après que la boule y est tombée. Continuez votre pro- 
gression pour arriver à l'entrée d'une grande salle. Juste 
avant d'y pénétrer, regardez sur la gauche : il y a une 
petite trousse de soins dans une niche. Pour la récupérer, 
collez-vous à la paroi de gauche, au bord du trou et face 
à la trousse, et sautez sans élan dans la niche. Ramassez 
la trousse puis sautez pour revenir et entrez dans la 
grande salle. Descendez la créature qui vous attend sur 
la gauche. Vous trouverez dans le recoin, derrière elle, 
des munitions toujours bonnes à prendre. Avancez sur la 
corniche située à gauche de la construction ornée de 
frises et hissez-vous à l'intérieur. Utilisez ensuite les 
plates-formes situées au centre pour descendre en fai- 
sant attention aux deux créatures volantes. Ramassez 
les objets puis descendez en vous accrochant par le côté 
opposé à la mare de lave. Inspectez ensuite tous les 
recoins car il y a pas mal d'objets, malheureusement gar- 
dés par des monstres (mettez-vous à l'abri sur les 
colonnes pour les descendre). 


Entrez dans le couloir de la grande construction beige, au 
centre de la salle, et descendez en vous accrochant dans 
le trou qui se trouve au bout. 

Récupérez les deux trousses de soins au centre et assu- 
rez-vous que vous avez 100 % de vos points de vie (c'est 
obligatoire : utilisez si besoin les potions que vous venez 
de récupérer). 

Suspendez-vous ensuite dans n'importe lequel des deux 
trous, mais en vous collant le plus près possible du 
centre de cette pièce (c'est-à-dire vers les parois orga- 
niques : voir photo 5). 

Laissez-vous tomber : ça fait mal mais vous survivez à la 
chute. Préparez une bonne arme pour descendre les 
créatures qui vont sortir de leurs œufs, puis prenez les 
objets sur les quatre colonnes qui font les angles (une 
autre créature apparaîtra). 

Sortez par la seule issue possible mais n’avancez pas 
trop : un piège lance des fléchettes. Marchez calmement 
vers la source de ces flèches en vous tenant bien sur le 
côté pour ne pas être atteint et descendez par l'escalier 
qui se trouve à droite de ce piège mortel. Tuez la créature 
en bas de l'escalier et avancez jusque dans une salle 
comportant un grand escalier. 

Actionnez les quatre leviers qui se trouvent sur la plate- 
forme, en haut de cet escalier, tuez les monstres qui se 
réveilleront et prenez tous les objets qui se trouvent dans 
cette pièce. Revenez à l'escalier : vous remarquez au 
passage qu’un couloir donnant sur des salles s’est 
ouvert sur la droite... Vous pouvez y faire un tour, mais 
attention car les objets qui s’y trouvent sont protégés par 
d'autres monstres. 

Après avoir remonté l'escalier du piège et être revenu 
dans la grande salle où vous aviez fait une mauvaise 
chute, vous pouvez voir que l'autre couloir à droite est 
ouvert : entrez à l'intérieur et montez tout en haut de la 
pente (tuez la créature au passage). 

Une fois en haut, retournez-vous et hissez-vous dans le 
couloir juste au-dessus. Retournez-vous encore et sau- 


tez sur la plate-forme. Sautez encore sur la plate-forme 
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suivante puis retournez-vous et montez par la corniche 
de droite en faisant attention au monstre qui guette au 
bout. Remarquez les objets qui sont au fond : vous pou- 
vez aller les prendre mais il faudra revenir à l'endroit où 
vous êtes car il faut sauter de cet emplacement dans le 
couloir à droite. 

Avancez ensuite prudemment pour ne pas vous faire tou- 
cher par la batterie de sarbacanes. Juste après les sarba- 
canes, il y a une salle avec des dalles qui donnent sur un 
bassin : tuez les créatures qui protègent cette salle puis 
plongez dans l'eau. Prenez les objets qui gisent au fond 
de l’eau. Reprenez votre souffle puis replongez pour 
actionner les deux leviers qui se trouvent sur un des 
côtés de la salle sous-marine. Reprenez encore votre 
souffle, puis plongez et allez au bout du couloir (c'est le 
secret n°2) qui s’est ouvert dans le coin de la salle, à 
droite des leviers, pour prendre quatre objets (dont une 
grande trousse de soins). 

Revenez à la surface et sortez de l’eau. Continuez 
d'avancer : vous voyez dans la salle suivante un cube 
avec un levier. Ne touchez pas au levier mais collez-vous 
aux deux portes qui se trouvent dans le mur, derrière, 
pour réveiller les monstres. Allez alors actionner le levier 
et montez tout de suite sur le cube pour descendre les 
deux monstres sans problème. Récupérez ensuite les 
objets dans les deux salles d’où ils ont surgi puis entrez 
dans la salle en face, de l’autre côté du cube. Actionnez 


le levier à gauche et sautez très vite au-dessus de l’eau 


pour vous mettre à l'abri sur l'escalier. Tuez de cette 
position les quatre monstres qui se manifesteront (il fau- 
dra sans doute les attirer de temps en temps en ressau- 
tant du côté où il se trouvent). 

Quand le danger sera écarté, ressautez de l'escalier vers 
la plate-forme et actionnez le second levier à gauche. 
Allez ensuite dans le couloir à gauche du cube et action- 
nez le levier pour ouvrir une salle où se trouvent deux 
trousses de soin. Revenez à la salle de l'escalier près du 
cube et plongez dans l'eau. Prenez les objets posés sur 
les marches immergées, et surtout actionnez le levier qui 
se trouve tout au fond de l’eau, puis revenez à la surface. 
Montez enfin l'escalier pour revenir à la grande salle de 
départ et passez par l'ouverture située juste à gauche, 
qui est maintenant libérée. 

Tuez le monstre, puis laissez-vous tomber dans l’eau en 
avançant simplement. Prenez les munitions au fond de 
l'eau, reprenez votre souffle, puis actionnez le levier 
sous-marin de gauche et nagez rapidement dans le cou- 
loir à gauche pour prendre les objets, puis revenez à la 
surface. Actionnez ensuite le levier sous-marin de droite 
et nagez vite dans le couloir qui s'est ouvert à droite 
(deux paquets de munitions à prendre au passage) 
jusqu'à ce que vous puissiez remonter à la surface. Sor- 
tez alors de l’eau et marchez lentement à travers les 
pointes afin de grimper sur le pilier rouge et blanc, dans le 
coin à droite. Prenez les munitions. 

Pour pouvoir redescendre facilement (sans avoir à utiliser 
la fissure et les sauts difficiles, en diagonale sur les 
pentes), suspendez-vous à bout de bras au rebord du 
pilier rouge et blanc, le plus à gauche possible (voir 
photo 6), et laissez-vous tomber : les pics ne vous tou- 
chent pas ! Marchez lentement à travers les pics pour 
actionner le levier (et prendre la trousse de soins) qui se 
trouve de l’autre côté de la pièce. Retournez lentement 
dans l'eau et nagez pour refaire le chemin en sens 
inverse jusqu'à la salle des deux leviers sous-marins. 
Sortez de l’eau en montant sur la plate-forme qui se 
trouve près du levier gauche. Escaladez les deux blocs 
de pierre, actionnez le levier puis sautez en vous accro- 
chant sur la plate-forme à gauche. Marchez sur la plate- 
forme à gauche pour prendre les munitions et revenez 


sur la plate-forme d'origine en sautant. Hissez-vous 


10 de côté ou vous glisserez le long de la pente). 


ensuite sur la plate-forme qui se trouve au-dessus 


et fait face au vide (attention, ne vous trompez pas 


Si vous vous en sentez le courage, sautez avec élan sur 
la plate-forme située au fond pour tuer les deux monstres 
qui défendent deux paquets de munitions (fusil et 
Magnum), sinon grimpez à gauche et remontez le couloir 
en pente en sautant au-dessus des éclaboussures de 
lave (méfiance : on perd tout de même des points de vie). 
Prenez les munitions puis hissez-vous dans le couloir 
situé à droite quand on regarde vers le bas de la pente 
{voir photo 8). 

Avancez prudemment et sautez sur la plate-forme, à 
droite. Tuez les créatures volantes, prenez la grande 
trousse de soins puis montez sur la dalle surélevée qui 
se trouve juste à côté. Faites alors un saut de l'ange 
avec élan (il faut enfoncer les touches «SHIFT» + 
«CTRL» + «ALT» + «flèche du haut») pour tomber dans 
le trou gris de la construction beige, au centre de la 
salle (voir photo 9). 

Après le plongeon vertigineux (et si le jeu n’a pas planté à 
cause d’un méchant bug !), remontez à la surface et sor- 
tez du bassin. Faites le tour de la salle pour trouver un 
couloir qui vous mène à un levier. Actionnez-le et vous 


terminerez le niveau. 


RUCHE 


Avancez dans la salle et ramassez les objets qui traînent 
(y compris devant les deux créatures figées). Avancez 
ensuite prudemment vers le fond car le plafond est 
recouvert de boules qui se mettront à tomber dès que 
vous mettrez un pied sur certaine dalles : il va donc falloir 
avancer avec précaution en sautant pour éviter les 
boules (je vous déconseille d’ailleurs de marcher — on va 
plus vite en faisant uniquement des sauts) et en procé- 
dant à une sauvegarde dès qu'une série de boules est 
tombée. 

Une fois l'orage de grêle passé, actionnez le levier situé 
dans le renfoncement le plus à droite, au fond de la salle : 
une porte s'ouvre près du début du niveau et une créa- 
ture dangereuse se réveille. Tuez-la puis empruntez le 
couloir que vous venez d'ouvrir. Faites attention aux 
flèches qui sortent du mur et passez en sautant la porte 
couperet. Ramassez la petite trousse de soins derrière la 
porte puis allez sur la droite. Faites une sauvegarde puis 
sautez sur la pente, laissez-vous glisser et sautez avant 
de tomber sur la pente suivante. Lorsque vous sauterez 
sur la troisième plate-forme, ne relâchez plus le bouton 
de saut et enfoncez simultanément la touche pour aller à 
droite afin de faire des sauts qui vous décaleront vers la 
plate-forme située à l'extrême droite et où vous pourrez 


vous reposer car elle n'est pas en pente. Sortez tout de 


Prenez la grosse trousse de soins et revenez vous 


positionner là où vous êtes monté. Sautez alors 


dans l’embrasure de la porte à gauche (voir 
photo 7) puis avancez un peu et sautez avec élan 
sur la troisième pente oblique en partant de la 
droite (vous glisserez sur les autres !). Hissez-vous 


pour prendre la petite trousse de soins et redes- 


= cendez sur la pente. Allez à droite et his- 
sez-vous encore une fois. 
Faites une sauvegarde puis sautez sur la 


plate-forme qui se trouve au milieu de la pièce 
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suivante, au premier plan. La preuve que c’est possible ! 


Le numéro de téléphone de Lara : 


suite vos armes, avancez et éliminez la créature cachée à 
gauche. Avancez vers le centre de la salle par la gauche. 
Une créature volante va surgir d’un trou de lave. Élimi- 
nez-la puis descendez prudemment dans le trou. Sautez 
sans élan sur la plate-forme qui se trouve en face, puis 
descendez encore d'un étage. Sauvegardez puis avan- 
cez sur la pente à droite (Lara doit regarder vers le bas) et 
sautez au bon moment vers la colonne qui se dresse en 
face afin de vous y accrocher. Hissez-vous et prenez la 
grande trousse de soins : vous venez de récupérer le 
secret n°1. Faites demi-tour en utilisant la même tech- 
nique sur la pente à côté, et remontez en haut de la salle. 

Ramassez la petite trousse de soins dans le coin à droite. 
Allez sur la gauche de la salle (un autre créature rôde). 
Vous voyez deux portes au fond et deux blocs beiges 
dans la lave. Le bloc le plus éloigné des portes ouvre la 


porte de gauche et le bloc beige le plus proche des deux 
portes ouvre la porte de droite. Bien entendu, c'est une 
épreuve de rapidité qui vous attend. 

Commencez par sauter avec élan sur la corniche à 
gauche (voir photo 10) puis avancez pour vous trouver 
en position au-dessus du premier bloc. Sautez dessus 
puis sautez avec élan sur la plate-forme grise (il y a des 
munitions à prendre si vous voulez tout recommencer), 
sautez encore sur le second bloc puis sautez vers la 
plate-forme grise à droite et encore sur la suivante à 
droite. Retournez-vous et sautez avec élan pour vous 
accrocher au bloc de la porte de droite. Hissez-vous et 
passez la porte avant qu'elle se referme. Avancez et des- 
cendez prudemment, puis allez vers la droite, montez la 
marche et hissez-vous sur le bloc. À partir de là, vous 
devez sauter vers les blocs sanguinolents à droite. Le 
saut paraît impossible mais c'est juste un problème de 
position : collez-vous au bord, pile au milieu du bloc, 
faites un petit pas en arrière, tournez-vous un peu vers la 
droite et faites une roulade avant (en appuyant sur les 
touches «CTRL» + «SHIFT» + «ALT» + «flèche du haut»). 
Une fois dessus, descendez les deux bestioles qui surgi- 
ront des œufs puis sautez au-dessus de la lave à droite 
pour atterrir sur un bloc sanglant. Sautez sur le bloc beige 
incliné à gauche puis hissez-vous. Tournez-vous vers la 
droite, collez-vous au mur, à peu près au milieu et faites 
un saut avec élan, puis tout de suite un saut vers la droite. 
Miracle, vous vous retrouvez sur le bloc qui mène à la 
sortie de cette salle diabolique (une des plus dures de 
Tomb Raider selon moi) ! 

Montez en haut de l'escalier pour réveiller le centaure et 
redescendez quelques marches pour vous mettre à 
l'abri, afin de le descendre tranquillement en sautant à la 
verticale. Quand le centaure aura passé l'arme à gauche, 
remontez l'escalier et descendez dans le trou en vous 
accrochant (la chute fait mal de toute façon). Ramassez 


les munitions sur le bloc puis entrez dans le couloir et 


laissez-vous glisser pour tomber dans un bassin. Ramas- 
sez sous l’eau des munitions d'Uzi et plusieurs trousses 
de soins (il y en a au moins quatre). Sortez de l'eau afin 
de tuer tous les ennemis éparpillés dans cette salle et 
ramassez aussi les munitions. Dans le coin de la salle 
opposé au grand escalier où il y avait trois monstres, se 
trouve une porte dorée entourée de deux leviers : action- 
nez-les pour ouvrir la porte, puis avancez dans la salle, 
tuez les deux créatures (sautez pour ne pas vous faire 
toucher) et ramassez les munitions. Actionnez ensuite les 
quatre leviers pour ouvrir deux portes dans la salle au 
bassin et deux portes dorées dans la salle où vous vous 
trouvez. Allez au fond de la salle et tuez les deux bestioles 
que vous venez de libérer en ouvrant les portes à droite et 
à gauche, ramassez deux trousses de soins devant le 
seuil de chaque porte et entrez dans la salle remplie 
d'œufs. Après avoir tué les trois bestioles (le seuil de la 
porte est une bonne position pour les abattre), plongez 
dans la piscine située au centre de la pièce. 

Actionnez les deux leviers sous l’eau pour ouvrir deux 
passages à gauche et à droite de la piscine. Dans le pas- 
sage de gauche, vous trouverez des munitions et une 
grande trousse de soins. Dans celui de droite, vous trou- 
verez d'autres munitions / trousses de soins, et surtout 
un levier : actionnez-le puis empruntez le couloir qui s'est 
ouvert à gauche pour revenir dans la grande salle avec le 
bassin. Vous devez monter tout en haut du tas de roches 
situé au centre de la salle. Lorsque vous êtes à l’intérieur, 
avancez dans la salle dont vous avez ouvert les portes 
précédemment. Tuez la bestiole qui va vous attaquer 
puis prenez le couloir de droite, ramassez les munitions 
et allez tout au bout du couloir. La porte sur la gauche 
s'ouvre. Montez sur le bloc au centre de la pièce pour 
prendre une des munitions du fusil, puis sauvegardez. 
Descendez alors du bloc, avancez vers la porte et reve- 
nez tout de suite sur le bloc placé au centre quand les 
créatures se réveilleront, afin de les descendre tranquille- 
ment. Répétez l'opération plusieurs fois jusqu’à ce que 
tous les monstres soient morts, puis sortez de la salle, 
allez à droite et passez la porte qui s'est ouverte à droite. 
Avancez jusque dans la salle remplie d'œufs. 

Tuez les quatre bestioles qui sortiront des œufs lorsque 
vous vous en approcherez, puis actionnez les leviers qui 
se trouvent sur les deux blocs à l'entrée, et courez vers la 
porte dorée située au fond avant qu'elle se referme. Tuez 
le centaure qui vous attend dans la salle suivante et avan- 
cez vers le fond (rien à craindre des œufs). Descendez la 
pente, ramassez les munitions (et la grande trousse de 
soins qui se trouve derrière la pente) puis avancez dans la 
salle. Actionnez le levier sur le bloc placé près de la pente 
et faites tout de suite un saut à gauche pour vous retrou- 
ver sur le bloc rouge. Courez alors en sautant (vous 
n'avez pas besoin de sauter sur les autres blocs rouges 
mais si vous courez en sautant, vous irez plus vite) pour 
passer la porte au fond avant qu'elle se referme : vous 
tombez dans un bassin. Nagez dans le couloir sous- 
marin qui se trouve à droite pour terminer le niveau. 

Voilà, vous avez terminé les niveaux inédits de la Version 


Longue, qui nous auront fait patienter en attendant. 
Tomb Raider Ill. 1 
Aude et Jeff (monkey3@club-internet.fr) 


LES COMMANDES 


Vous vous êtes peut-être familiarisé avec les commandes de l'appareil mais pas avec le quotidien du pilote, c'est-à-dire tout ce quiest communications et pilotage. 


Je ne vais pas jouer les instructeurs pendant des pages, mais je tiens à attirer votre attention sur certains points que vous devrez parfaitement maîtriser pour réali- 


ser les aventures qui y sont décrites. 


Vol à vue 

ll consiste à voler sans les instruments, en développant 
son sens de l'orientation en avion. Pour vous familiariser 
avec ce genre de vol, je vous conseille expressément 
de procéder à quelques touchers sur plusieurs aéro- 


ports, avec des avions différents. 


Fréquences radio (COM) 
Elles vous permettent de parler avec un interlocuteur au 
sol, pour des procédures très variées, comme les autori- 


sations d’atterrir. 


Fréquences de contrôle radar 

Il y en a trois sur toute la carte : une à San Francisco, une 
à Travis et la dernière à Sacramento. Vous les utiliserez 
très souvent pour avoir les «vectors direct». Un contré- 
leur aérien vous donnera le cap précis à suivre pour 


atteindre un aéroport de votre choix. 


Navigation ILS 

C'est sans aucun doute la partie la plus difficile à maîtri- 
ser. Ça consiste à piloter aux instruments et intervient 
souvent en cas de visibilité réduite, Imaginons que vous 
vouliez atterrir sur une piste sans la voir, à cause du 
brouillard. En début de piste, une balise envoie un fais- 
ceau sur votre avion (il faut se connecter sur cette 
balise). Ce faisceau vous indique si votre angle de des- 
cente est correct. Il est naturellement très étroit, afin que 
vous réalisiez une descente quasi parfaite. Mais au 
moins, vous pouvez deviner la piste — même dans la 


purée de pois. 


Fréquences VOR 

Les points de navigation VOR peuvent vous filer un 
sacré coup de main si vous voulez vous diriger directe- 
ment sur un aéroport. Le problème, c'est qu'il n'existe 
que neuf balises VOR sur toute la carte, et elles ne sont 


pas toujours sur un aéroport. Elles vous aideront à trou- 


ver la bonne direction assez efficacement dans un cas 
sur cent. Cependant, on pourra préférer la navigation 
par «vectors direct». Elle sert surtout à se repérer sur le 
plan de vol, en faisant des triangulations sur plusieurs 
balises. Pour corser le tout, certaines zones ne possè- 


dent pas de couverture VOR 


Plan de vol 

Le plan de vol, c'est la carte que vous possédez avec le 
manuel, celle où il est indiqué «NB : non applicable à la 
navigation». En montant dans l'avion, vous l’'emportez 
avec vous, bien entendu. Sur votre interface, vous pou- 
vez appuyer sur un bouton (représentant un satellite) qui 
permet de localiser votre avion sur la carte. Dans les 
conditions réelles, le pilote ne dispose bien évidemment 
pas de cette option. On peut considérer que c'est de la 
triche. Mais cela épargne de se prendre la tête avec les 


procédures de triangulation VOR. 
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Dans ce guide, on ne va pas vous apprendre à piloter — la 
documentation s’en charge, En revanche, on peut 
éventuellement vous filer un coup de main dans le 
déroulement des aventures spécifiques, qui vous plongent 
presque toujours au cœur de situations délicates. 
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Elles vous obligent à aller d’un point à un autre, parfois avec quelques étapes, et u 
vous placent dans des situations incroyablement difficiles, comme par exemple celle où il 
faut atterrir sur un porte-avions pañtemps orageux. Je vous préviens tout de suite, elles sont toutes du même 


genre. En fait, vous pourriez facilement créer vous-même ce genre de missions. La seule différence réside 
dans lesévénements sonores. 


ESCAPE FROM ALCATRAZ 


But de la mission : faire évader deux mafiosi à L 
Cette mission constitue une sorte de défi. Elle 
d'Alcatraz. 


consiste à voler dans le hangar de la NASA ! La dif- 


Quand on est embringué dans une pareille mission, 
s , ficulté viendra de la maniabilité relative du Mustang 
il faut tout d'abord connaître parfaitement la 
Ba " F À qui, comme vous le savez sans doute, est un avion 
région ; je vous conseille expressément de faire un £ : 
très difficile à stabiliser. Il faut décoller de l'aéroport 


Quick Flight de jour, en suivant ce trajet : Garibaldi 


J : de Danny Doon (attention, la piste est courte — 
(décollage), Alcatraz et Gnoss. Regardez bien Ë l j mA 
À : j mais ce zinc est très puissant), vous diriger vers le 
l'enceinte d'Alcatraz. Vous verrez un petit ponton et « LE 
; qe nord, localiser le bâtiment, le traverser (on entend 
devrez faire stationner votre avion juste à côté. J 3 
Bidou alors des mecs qui hurlent dans le hangar) et atterrir 
Cette mission a la particularité d'être complète- ; 6 ! 
j sur l'aéroport d'Hayward. Je vous conseille aussi 
ment illégale. Vous devrez donc oublier tout ce qui NA STE k s 
FRE de réaliser cette mission en mode Quick Flight. 
est communications, et les loupiotes de votre 
À A Le hangar dans lequel vous devez passer est 
engin, quand vous entrerez dans le périmètre de la N : 
Ç entouré sur la photo ci-dessous. 
prison. Il faudra donc voler à vue ; comme cela se 
passe de nuit, ça va se révéler coton. Pour cette rai- 
son, il faut absolument remplir cette mission la jour- 
née et repérer les lieux avant d'entreprendre quoi 
que ce soit. Amerrissez le plus près possible du 
ponton sans lui faire face — ni à la berge d'ailleurs 
(on ne peut pas faire de marche arrière !). Vous 
devrez ensuite vous placer vraiment à proximité du 
ponton, en montant et en descendant successive- 
ment les gaz. Lorsque les passagers auront embar- 
qué, dépêchez-vous de redécoller et foncez 
jusqu'à l'aéroport de Gnoss. 

Le ponton à côté duquel vous devez atterrir est 


entouré sur la photo ci-dessous. 


GONE FISHIN? 

Cette mission est la simplicité même : il suffit de 
connaître un peu le maniement de l’hydravion. 
Quant au trajet, vous commencez à y être habitué ; 
communiquez avec San Francisco, demandez les 
«vectors direct» de l'aéroport de Petaluma et diri- 
gez-vous dessus. Le problème est de décoller en 
douceur. Appuyez sur «’» plusieurs fois pour com- 
penser le nez vers le haut, sur «F» une fois pour sor- 
tir les volets à 10°, et mettez les pleins gaz. Ne 
décollez qu'à la vitesse de 70 Kps. Pensez aussi à 
avoir le vent dans le dos. Bonne route ! Pour l’atter- 
rissage, cela va se révéler beaucoup plus cool. 


Le Mustan 


est l'avion le plus rapide 


‘Altitude: 


VECTORS DIRECT 


Cette mission ne présente aucun intérêt si on la fait 
avec la carte. L'idée est justement de se faire guider 
pour voler dans des conditions réelles, en deman- 
dant la direction à suivre à l'aéroport de San Fran- 
cisco. En raison du trafic aérien, il vous détournera 
de quelques degrés de temps en temps. Cette mis- 
sion apparaît particulièrement longue car elle vous 
fait traverser une bonne partie de la carte. Votre 
contrôleur vous guidera aux alentours de l'aéroport 
de Sacramento ; à partir de là, vous devrez com- 
muniquer avec cet aéroport pour demander une 


autorisation d'atterrissage. 


THE STONZE 


Cette mission est particulièrement difficile pour plu- 
sieurs raisons. Elle consiste à amener un groupe de 
musiciens, les Stonze (on peut considérer que ce 
sont les Rolling Stones), à proximité d’un stade où 
ils doivent se produire. Le temps est limité, ce qui 
rend la mission particulièrement difficile : vous avez 
effectivement dix minutes pour atterrir, vous rendre 
au stade et vous poser de nouveau. Le problème 
est de trouver le stade. L'aiguilleur du ciel vous 
orientera vers Altamont Pass. Très bien, mais de 
cet endroit, le stade ne constitue qu'un point 
minuscule. || faut vous diriger vers l'est, à cinq kilo- 
mètres de ce point. Pour l’atteindre, il faut donc 
voler à vue. Regardez bien les alentours en vous 
plaçant en vue extérieure et en tournant autour de 
l'avion. C'est assez facile, car c’est le seul bâtiment 
de la région. Ne volez pas trop bas, vous pourriez 
vous prendre une éolienne en pleine tronche. 
Posez-vous le plus près possible du stade ; le ter- 
rain à proximité de ce dernier est assez plat... Start 


me down !! 
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APPROACH INTO LIVERMORE 


Voici, typiquement, le genre de mission où l’atter- 


rissage aux instruments est obligatoire. Vous 
devrez bien connaître plusieurs procédures. Tout 


d’abord, celle des vecteurs de direction, que l'on a 


vue dans des missions précédentes. Placez-vous 
sur la fréquence radar de l'aéroport de San Fran- 
cisco (134.50) et faites une requête de «vectors 
direct» pour l'aéroport de Livermore. Vous serez 


aiguillé vers cet aéroport. Arrivé aux alentours, 


entrez en contact avec la tour de Livermore 


(118.10). Il ne vous restera plus qu'à vous poser 


grâce au système ILS. Bonne chance car le plafond 


est très bas. L'autre problème réside dans le relief 


Le brouillard est très dense et vous serez amené à 


plonger dedans. Mais le sol se trouve juste en des- 


sous, |l faut donc agir avec prudence. 


Des campeurs se sont fait attaquer par un ours; 
l’un d'entre eux est grièvement blessé. Il faut décol- 
ler de toute urgence, vous rendre à l'aéroport de 
Meadowlark Field pour récupérer le campeur, puis 
à Alameda NAS où l'attend une ambulance. Vous 
avez une demi-heure pour réaliser la mission, Sinon 
il mourra des suites de ses blessures. II ne faut pas 
perdre une seule minute car le trajet est très long. 
Vous devrez atterrir sur la piste du premier coup. 
Heureusement, le temps est clément. Vous ne pou- 
vez pas demander les «vectors direct» de Meadow- 
land à San Francisco car c'est un terrain privé. En 
regardant la carte, on s'aperçoit que Meadowland 
est situé entre les terrains d'aviation de Byron et de 
Livermore, vectoriellement parlant. Pour atteindre 
Byron, il faut maintenir le cap à 308°. Pour Liver- 
more, il faut s'orienter vers 294° et en faisant une 
triangulation approximative, on arrive à adopter un 
cap de 301°. Il faut s'en tenir à ce cap très précis et 
ne pas arrêter de regarder la région. Ne volez pas 
trop haut, ça sera du temps de gagné. C'est du vol 
à vue... Il faut connaître un peu la région afin de 
repérer l'aéroport, qui est assez petit. Il se trouve à 
côté d'un champ, lui-même à proximité d'une ville 
assez vaste. Le reste est plus simple : il suffit de 
demander les «vectors direct» pour Alemada et de 


s'y rendre le plus vite possible. 


Le Piper est 
le plussimple 
piloter 


Voilà une mission extrêmement originale, longue mais assez facile. 


Dans le cadre d'une campagne publicitaire de choc, une entre- 
prise de jeux vidéo a décidé de larguer des dindes sur un stade, à 
l'approche de Noël ; bien sûr, c’est vous qui vous y collez. Il faut 
aller au 3Com Park. Si vous regardez la carte, vous constaterez 
que votre trajet passe au-dessus de l'Oakland Coliseum, un'autre 
stade. Je vous conseille d’aller directement au 3Com. La difficulté 
de cette mission vous conduira à frôler de très près la pelouse du 
stade, redressez donc rapidement pour ne pas vous écraser Sur le 
public. Pour trouver le 3Com, rien de plus simple. Suivez les «vec- 
tors direct» de l'aéroport de San Francisco. Vous devrez survoler la 
baie dans toute sa longueur, puis le Golden Gate et la ville de San 
Francisco. Le 3Com se trouve juste derrière la ville, au bord de la 
côte. Larguez les dindes et allez vous poser à Frisco, en.deman- 


dant bien sûr les autorisations nécessaires. 


SAN FRANCISCO TRAFFIC JAM 


Voici une mission où l'écoute prend une grande importance. Les 
couloirs aériens, au-dessus de San Francisco, sont quelque peu 
embouteillés. Il faut donc écouter les contrôleurs aériens avec la 
plus grande attention et suivre leurs consignes. Suivez les lignes 
jaunes (taxiways) pour vous y retrouver. Attention, l'aéroport de 
San Francisco est un vrai labyrinthe de pistes. Après ces quelques 
procédures (vous pouvez avoir accès au chemin des taxiways en 
appuyant sur Alt + F12), vous pourrez décoller — après avoir reçu 
l'aval de la tour. Vous aurez fait alors le plus dur. Allez à Buchanan 
pour un toucher, puis à Travis pour atterrir. N'oubliez pas qu'à Tra 
vis, il y a un radar, tout comme à San Francisco, qui vous donnera 
les «vectors direct» ; de plus, les pistes sont longues, ce sera donc 


une partie de plaisir de se poser là-bas. 


HOUSTON, WE HAVE À PROBLEM 


Cette mission ne vous fera pas traverser toute la carte. Vous êtes en approche, tout près donc d'un aéroport et il ne vous reste 


plus qu'à atterrir. Le problème ? Le train d'atterrissage ne sort que partiellement. N'essayez pas de vous poser sur deux roues, 


c'est suicidaire. Il faut faire atterrir le zingue sur le ventre, sous peine de vous renverser. C'est tout de même relativement simple 


Dès le début, vous êtes en approche. Coupez la propulsion et réduisez le mélange à un cran. Centrez-vous sur la piste et posez- 


vous en douceur, comme une fleur. Ça ressemble à un film américain ! Vous pouvez toujours faire tourner l'avion sur lui-même, 


de façon à le ralentir. La mission est réussie si vos loupiotes marchent toujours, une fois que vous avez stoppé au sol. Dommage 


qu'il n'y ait pas de message de félicitations. Car dans les films américains, ils applaudissent le commandant de bord (ce dernier 


est d’ailleurs décoré, même si la catastrophe a fait deux cents morts et s'il ne reste qu’un seul survivant), et le champagne coule à 


flots. Là, rien du tout. 


{Flight Unlimited.2 


Cette mission est une des plus intéressantes. De 


plus, elle est extrêmement réaliste puisqu'il 
arrive souvent que des organes vitaux soient 
transportés par avion pour des transplantations 
Vous décollez de Santa Rosa en direction de 
l'aéroport d'Oakland où une ambulance vous 
attend impatiemment. Un décollage, un atterris- 
sage... Grâce aux «vectors direct» vous vous 
retrouverez à proximité de l'aéroport d'Oakland 
Demandez à la tour l'autorisation d'atterrir et 
c'est tout. Aussi facile ? Pas vraiment car les 
conditions climatiques sont désastreuses. Le 
vent vous déporte gravement sur le côté, 
d'autant que l'avion que vous pilotez — le Trai- 
ner — est d'une grande légèreté. La tour vous 
communiquera des infos sur le vent. Compen 
sez en anticipant. S'il vient de la droite, amorcez 
la descente en vous plaçant à droite de la piste 


Elle est très longue, profitez-en 


Vous voulez mon avis : voici l'aventure la plus 
dure. Elle consiste à se poser en haut d'une 
montagne, rien que ça... Un bout de Mir tombe 
sur un observatoire. |l faut évacuer le professeur 
et son assistante au plus vite. En un quart 
d'heure exactement ! 

Vous n'êtes pas obligé de vous poser sur la 
crête : vous pouvez atterrir en «diagonale». On 
dit souvent que la bonne longueur des jambes, 
c'est quand les pieds touchent bien par terre. 
Pour un atterrissage, c'est pareil, peu importe 
l'angle des ailes. Si les roues touchent toutes le 
sol, Ça ressemble à quelque chose. Bien 
entendu, on ne réussit pas cette performance du 
premier coup. Voici, pour cela, quelques petits 
conseils. Il n'y a pas de vent, les conditions cli- 
matiques sont exemplaires, c’est une bonne 
nouvelle, Cela vous permet de couper les 
moteurs et de vous laisser planer. La crête de la 
montagne constitue une courte piste d’atterris- 
sage, il faut donc activer les freins juste avant de 
toucher le sol et freiner très rapidement. Mais 
avant même de vous poser, il faut penser au 
redécollage. Trouvez un endroit qui vous per- 
mettra de redécoller grâce à la pente. Dès que 
vos passagers auront embarqué, mettez les 
pleins gaz, tournez-vous face à la pente et met- 
tez les volets à 35°. Il ne vous restera plus qu'à 
vous diriger vers l'aéroport de Reild Hillview ; 
mais après ce que vous venez d'accomplir, c'est 


du gâteau. 
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Les ennuis recommencent... On peut dire que vous n'avez pas de chance ! Vous volez tranquillement dans un 


hydravion et paf ! : plus d'electricité ni de moteur. || faut que vous ayez le plus rapidement possible le «vectors 


direct», qui vous mènera à Livermore. Ne sortez jamais de cette trajectoire. Avant que la panne survienne, il peut 


Sembler opportun de prendre de l'altitude. Après vous être calé sur le «vectors direct», vous verrez, en dessous de 


vous, une rivière. L'idée la plus judicieuse serait de suivre ce cours d'eau. Si vous sentez que vous n'arriverez pas à 


Livermore, posez-vous dessus, ça fera une catastrophe aérienne en moins. Mais l'intérêt est double puisque l’on n'a 


pas de montagne en face de soi. Si vous atteignez Livermore, chapeau ! Sinon, vous pourrez toujours essayer de 


vous poser à Meadowland Field, toujours 


dans le but d'épargner au monde un 


crash meurtrier. 


CANYON RUN 2 


C'est une des missions les plus difficiles. 
L'avion fonctionne pourtant bien. Tout se 
passe à peu près comme dans la mission 
Canyon Run 1, avec cependant quelques 
paramètres divergents. Ce canyon est, 
d'une part, extrêmement sinueux et d'autre 
part, la visibilité ne se révèle pas parfaite. 
Vous pilotez encore le Mustang et à trois 
cents miles à l'heure dans ce canyon, c'est 
de la folie. Rien que le décollage, sur cette 
satanée piste de Bonny Doon Village, est 
gratiné car la piste est courte. Si vous ne 
décollez pas à temps, vous allez vous écra- 
ser quelques mètres plus bas. La réussite 
de cette mission dépend de votre connais- 
sance du trajet. || faut en effet maîtriser par- 
faitement chaque virage pour ne pas se 
prendre les falaises. Autre difficulté : le pla- 
fond nuageux, à trois mille pieds. Il faut 
vraiment éviter de le transpercer car le 
retour à la visibilité peut se faire à quelques 
mètres d’une montagne. Si vous réussis- 
sez cette mission et vous posez sans 
encombre à Half Moon Bay, vous serez 


vraiment un virtuose du Mustang. 


(se )eesoiiées ……… 


and vous avez pris votre avion ce matin-là, vous 
avez dû rouler de la roue gauche dans une con 
tration d'excréments canins où vous faire maudire 
par une 1frérie de sorcières. Tout d'abord, vous 
us retrouvez au milieu d’une tempête, ce qui 
n'est guère de bon augure. Après, la radio com- 
mence à clonquer : impossible de communiquer 
avec les aéroports et de recevoir des faisceaux ILS. 
Pas terrible, comme situation. Quelques minutes 
apres, ce sera pire : un des deux moteurs va tom- 
ber en panne. Pour cette mission, deux solutions : 
prier ou saisir fermement les commandes. Dès le 
début, il faut faire deux choses, monter en flèche 
(c e n'est pas quand il vous manquera un 
moteur que vous pourrez remonter) et contacter 
San Francisco (134.50) pour.obtenir les «vectors 
direct» de l'aéroport. On vous donnera un cap à 
suivre. Bientôt, la radio lâchera, donc suivez le cap 
qui vous a été donné, le plus précisément possible 
et pendant un maximum de temps (quinze milles 
nautiques p: exact). L’atterrissage va aussi 
se révéler assez impressionnant : il faut compenser 
à la fois la force du vent et le décalage provoqué 


par le moteur! 


INTERDICTION 


Elle est extrêmement simple quand on comprend le briefing. 


Vous devez retrouver un bateau contenant de la drogue. 


Vous n'avez que les coordonnées 24N et 29W. Allez sur la 


carte du plan de vol et déplacez le curseur de la souris des- 


sus, jusqu'à ce que vous trouviez ces coordonnées. Coup 


de chance, elles indiquent une position très proche de la 


vôtre, un peu au sud, dans la baie de San Francisco. Décol- 


lez et volez jusqu'à ce point. Vous verrez en fait deux 


bateaux. Pour faire votre part du travail, il faut voler juste au- 


dessus de ces deux cargos à moins de cent cinquante 


pieds, en rase-mottes, quoi ! Vous vous ferez tirer dessus et 


votre radio deviendra inutilisable ; la mission sera accomplie 


lorsque vous serez revenu à votre point de départ. 


Encore un vol de nuit, pas pour le défi cette fois, 
mais pour la beauté des paysages. Au niveau de la 
navigation, c'est extrêmement facile car tous les 
points de passage sont des aéroports. || suffit de 
faire un toucher à Gnoss et un autre à Sonoma, 
puis atterrir à Nut Tr Du coup, avec les «vectors 

irect», on s’en tire facilement. Cette aventure est 
déjà très belle. Elle l'est encore plus si l'on fait un 


détour par Frisco la nuit. 


SECRET SERVICE 


L'agent Mox Fulder doit se rendre sur un porte- 


avions. Le temps n'est malheureusement pas clé- 


ment et vous êtes le seul pilote capable de le trans- 


porter là-bas. Plusieurs problèmes vont se présen- 


ter. Tout d'abord, la météo. Le vent est léger mais 


bien présent et la visibilité presque nulle. Or vous 


devez localiser un porte-avions, puis vous poser 


dessus ; c’est la définition même du pilotage à vue. 


Ensuite intervient l'atterrissage proprement dit sur 


ce navire. La piste est de longueur réduite, on n’a 
quasiment pas le droit à deux essais et le vent, 


même s'il est faible, joue un rôle important. En étu- 


diant la carte, on s'aperçoit bien vite que le cap à 


suivre est 280. Il faut vous y tenir, sinon vous ne 
trouverez jamais le porte-avions. La météo est un 


faux problème : on peut monter tranquillement au- 


dessus des nuages, le soleil brille et le vent est 


tombé. Pour se poser, une seule solution : arriver 


dessus le moins vite possible (comme une feuille) et 


activer les freins avant l'atterrissage. 
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Cette mission, c'est du fun à l'état pur. Oubliez un 


peu vos ennuis mécaniques, les signaux de détresse 


et tout ce qui fait votre quotidien. Rappelez-vous que 


vous pilotez le Mustang, l'appareil le plus rapide du 
jeu (et en plus, il fait un temps superbe). Prendre de 
pareils risques dans la vraie vie rélèverait de la folie, 
mais derrière un ordinateur... 

Vous partez de l'aéroport de South County et vous 
devez arriver à Palo Alto. Entre les deux, vous allez 
vous éclater au fond d’un canyon. Regardez le plan 


de vol : quinze pastilles, en comptant les deux 


aéroports, avec un virage à presque 180°. Bien 


entendu, c'est du vol à vue. À trois cents miles à 
l'heure au fond d'un canyon, ça vaut le détour. En 
mode Quick Flight, vous pouvez corser la difficulté 
en ajoutant un peu de brouillard au niveau du sol, 


ou un peu de vent. 


Encore un pilote chanceux avec un moteur en 
panne (sur un bimoteur). Si vous voulez mon avis, 
c'est la pire des pannes... Il n'y a pas plus difficile à 
stabiliser. Vous avez une minute avant que le 
moteur tombe èn panne. La priorité : monter le plus 
haut possible pour éviter les montagnes qui pour- 
raient se présenter. Une fois que l’on a pigé la 
manière de compenser la perte du moteur, il faut 
savoir comment atterrir. Voici la procédure à 
suivre : à l'approche de la piste, faites tourner le 
moteur à 25 % et sortez les volets à fond. Ça 

secouera un moment et il faudra à tout prix stabi- 

liser à cet instant-là. Mais après, ça ressemble à 


un atterrissage normal. 


Salut, les touristes en balade ! Cette mission 


sera longue, très longue, mais très agréable. Vous 
devrez faire le tour de la région en survolant les sites 
touristiques les plus populaires. Il fait beau, l’avion a 
tous ses boulons, vous avez tout votre temps. Pour 
avoir les directions à prendre, je vous conseille la tech- 
nique des «vectors direct» ou le vol à vue, plus sympa- 
thique. Quand vous vous dirigez vers le mont Vaca, la pre- 
mière étape, vous pouvez faire une triangulation des vec- 
teurs des aéroports Nut Tree et University. L'Atlas Peak, la 
deuxième étape, vous fera dévier d'environ 30° vers la 
droite. Vous devrez ensuite opérer un survol de l'aéroport 
de Santa Rosa. Là, rien de plus simple, puisque l'aéroport 
possède sa fréquence VOR (113.00). Je vous conseille 
ensuite de continuer sur votre lancée et de vous perdre sur 


FUEL TROUBLE 


Cette mission porte bien son nom. Quand vous la 
commencez, il ne vous reste que dix secondes de 
carburant dans le réservoir gauche et cinq minutes 
dans le droit. Le premier truc à faire est de se repé- 
rer grâce aux VOR. Vous découvrirez que vous 
volez en direction de Gnoss. Il y a plein d'aéroports 
dans le coin, de toute façon. Allez vers le premier 
que vous verrez. Il faudra descendre le plus vite 
possible. Vous avez cinq minutes pour exécuter 
tout cela. 


Une petite promenade de nuit, ça vous tente ? De 
toute façon, c'est assez simple, mais il faut être 
nyctalope. Et puis il faut aussi avoir l'habitude de 
passer par-dessous les. ponts. Oui... euh, dans 
cette mission, on passe sous deux ponts... et de 
nuit. Bon, tout d'abord, on se fait le «vectors direct» 
qui mène à Buchanan. Il faut voler assez bas mais 


ne pas aller jusqu'à cet aéroport. Dès que l'on voit 


de lä flotte, on se dirige sur Grizzly Bay, la petite 


avancée de terre. On commence à orienter l'avion 


vers la droite et on suit le cours d'eau. Les ponts, 


vous tomberez fatalement dessus. Enfin, vous les 


verrez... Comme le dit le briefing, il faut passer des- 


sous. C'est en somme plutôt facile. On distingue 


bien le pont mais il faut toujours garder un œil sur 


l'altimètre (appuyez sur F12 pour obtenir un truc 


plus précis). Ensuite, c'est classique : «vectors 


direct» jusqu'à Petaluma, et atterrissage. 


destination suivante est 
le phare de Point Reyes, 
situé aussi sur la côte. Remar- 


quez que les phares à l’intérieur des 


terres, ça se fait de plus en plus rare... Là, 
on change complètement de cap et on demande 
les «vectors direct» de Sonoma Skypark. Après une 
bonne douzaine de miles, on pourra admirer les «Hicks 
Mountains», une autre étape. Nouveau changement de 
direction. Prenez celle de la baie de San Francisco, en 
admirant le mont Tamalpais ; dans la même direction mais 
un peu plus loin, il faut admirer un autre phare, au point 
Bonita. De nouveau des «vectors direct», mais cette fois on 
fait un toucher à l'aéroport d'Helf Moon Bay. Puis retour à la 


Votre mécano a la grippe. C'est un autre qui l’a 
remplacé. Vous avez confiance en lui mais au 
bout de deux minutes de vol, plus de moteurs... 
Vous êtes en plein brouillard et vous ne voyez pas 
le sol. Plusieurs possibilités s'offrent à vous. De 
toute façon, la première chose à faire est de 
prendre de l'altitude. Faire un attérrissage à l'ILS 
sur un aéroport avoisinant, c'est définitivement la 
solution la plus.cartésienne. Ou bien vous connais- 
sez parfaitement l'aéroport de Sonoma, la direction 
des pistes et vous revenez dessus dare-dare. 
Sinon, un peu plus loin, l'aéroport de Napa propose 
des lumières plus brillantes. Du coup, on peut éviter 
les désagréables atterrissages à l'ILS. Ça vous 


apprendra à changer de mécano. 


Voici le dernier défi en vol, celui qu'on attendait 
tous : le passage sous le Golden Gate. Vous allez 
faire une belle balade en pleine ville. Le pilotage à 
vue s'impose... De toute façon, si je vous cite les 
endroits par lesquels il faut passer, vous les recon- 
naîtrez et saurez aller de l’un à l'autre, avec une 
petite expérience de Flight Unlimited 2 (le port de 
San Pedro, le Golden Gate, la ville de San Fran- 
cisco, le 3Com Park, le pont de San Mateo, Stan- 
ford LAC, puis l'atterrissage à Bonny Doon). Alors 
là, on fait la totale : on passe sous le Golden Gate, 
entre les immeubles de Frisco et on frôle les têtes 


des joueurs avec les roues de l'avion. Mais à votre 
place, j'essaierais tous ces défis les uns après les 
autres en Quick Flight, notamment lors du passage 
entre les immeubles car ils sont 
quand même très rapprochés. 


Flight Unlimited 2 


la côte pour la longer en entamant un virage sur votre 
gauche. Suivez tranquillement la côte. Vous tomberez auto- case départ, à Sacramento. Cette mission peut durer facile- 


ment deux heures. 


matiquement sur Tomales Point, un de vos checkpoints. La 


quiem 


Opération survie avec Robinson's Requiem... Vous allez voir que ça n’est pas 
simple d'arriver au bout d’un jeu, quand il tient compte du fait que vous vous 
êtes tordu la cheville en franchissant un fossé, Vous avez l'intention de 
travailler pour l'Agence d'exploration des mondes inconnus ? fi 
Bienvenue sur son terrain d'évaluation … Au menu : jungle, tigres, 4 
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E N R É s u M É 
, ous êtes Trepliev 1, un Robinson largué sur la 
+ planète Zarathoustra au XXIle siècle. Voilà, 


c'est comme ça, c'est vous qui l'avez voulu. 
Disséminés un peu partout, vivent des Robin- 
sons à votre ressemblance, destinés à servir de 
cobayes pour l’'AWE. C'est de cette manière que l'orga- 
nisation détermine si une planète est habitable ou pas. 
“ te Tout le monde veut s’en aller de Zarathoustra (vous 
n'allez pas tarder à découvrir que la nature est loin d'y 
être tendre). Ne comptez pas sur la solidarité de vos 
compagnons d'infortune. Vous allez devoir les locali- 
ser et les descendre pour récupérer leurs modules 
d'identification informatique — appelés sésames —. 
et quitter la planète en compagnie de Nina 1, votre 
bien-aimée 


Sesames,ouvrez-vous.. 


| 


La trousse à pharmacie est planquée ici. 


+ Tout vous est compté dans Robinson, le 
temps joue contre vous et vous devez bien 
gérer le contenu de votre inventaire. Vous ne 
pouvez transporter que cinquante kilos, ce qui 
paraît beaucoup et se révèle en fait insuffisant 
vers la moitié du jeu. 


+ Économisez vos allumettes, elles représentent 
la denrée la plus rare et la plus indispensable 
pour survivre car une grande partie de l’aventure 
se déroule dans des grottes. Il existe une icône 
qui sert à allumer une nouvelle torche (quand 
vous en aurez déjà une qui se consume, elle sera 
très utile). Des torches, vous pouvez facilement 
en faire, et autant que vous voulez. Mais les 
allumettes, niet, alors faites vraiment attention. 


» Évitez de vous déplacer la nuit à découvert et 
n’'utilisez pas vos allumettes pour faire du feu, 
vous n'en avez pas assez, mieux vaut attraper 
une angine. 


* Ne négligez pas le sommeil sinon le 
personnage ne peut plus courir. Quand vous 
voyez des étoiles à l’écran, soit vous êtes 
drogué ou saoul, soit vous manquez de 
sommeil, soit encore vous avez ingéré un 
poison et allez mourir. 


* Sauvegardez avant d'essayer toute forme de 
nourriture inconnue. 


° L'un des périls majeurs et permanent, c'est la 
déshydratation : surveillez vos réserves d'eau 
constamment et désinfectez-la 
systématiquement. 


+ Dans le menu des options, vous pouvez 
choisir de jouer avec ou sans la gestion du 
climat et des maladies. Pour le climat, mettez 
non et pour les maladies, sachez que si vous 
choisissez non, vous économiserez pas mal de 
soins et d'ustensiles pharmaceutiques (dont 
vous pourrez d’ailleurs vous débarrasser). Mais 
du coup, vous êtes vulnérable à la première 
blessure venimeuse. Les animaux dont la 
blessure/ morsure est venimeuse ne sont pas 
nombreux, mais il ne faut pas qu'ils vous 
touchent. Donc attention aux araignées, aux 
larves (dans une des grottes) et aux plantes 
carnivores. 


* Liste des objets qui, additionnés les uns aux 
autres, forment de nouveaux objets dans 
votre inventaire... 


- Attelle pour les fractures = branchage + 
bandage 


- Canne à pêche amorcée = branchage + fil + 
épingle + lombric (appât) 


- Torche = branchage + résine 
- Arc = branchage + liane 


- Flèche = branchage + plume d'aigle 


- Chapeau de feuilles = fil + feuillages 
- Bonnet = trois peaux de bêtes à fourrure 
- Gants = deux peaux de bêtes à fourrure 


- Pantalons = sept peaux de bêtes à fourrure 
ou de reptiles 


- Veste de fourrure = dix 


- Veste en peaux de reptiles = 12 peaux de 
reptiles 


1 - débris d'épaves 
2 - choux 

3 - lombrics 

4 - vers l'aigle et son nid 
5 - loup-garou 


Pour l'instant, avancez un peu et guettez un passage sur 
la gauche, entre deux montagnes, et en direction du 
nord-ouest. Sous l'arcade rocheuse, vous avez des 
débris d'épaves. Fouillez-les pour récupérer cinq fils de 
fer ainsi qu'une trousse à pharmacie (voir photo 1). 
Celle-ci contient pour le moment tout ce dont vous avez 
besoin pour vous soigner et désinfecter l'eau que vous 
buvez. Allez au sud pour sortir du défilé, puis à l'est, et 
essayez plus précisément de rejoindre le Robinson qui se 
trouve aux environs du lac. Vous le trouverez facilement 
en jetant un coup d'œil à votre carte, sur laquelle il est 
représenté sous la forme d’un point vert qui clignote. 
Tuez-le. Vous trouverez sur lui des allumettes, une 
gourde et un ordinateur. N'oubliez pas de prendre son 
couteau tombé par terre. Vous êtes à proximité d'un lac 
(au sud). Allez donc y remplir votre gourde en la cliquant 
sur l'eau (mettez-vous bien au bord de l'eau). Cliquez sur 
vos pastilles de désinfection et vous avez maintenant un 
litre d’eau potable. Ne cueillez pas les poires sur l'arbre 
fruitier, près de la cascade, elles ne sont pas comes- 
tibles. Utilisez votre couteau pour prendre des bran- 
chages dans un arbre (n'importe lequel) et des feuillages 
sur les sortes de fougères que vous trouvez un peu par- 
tout. Vous pouvez vous confectionner un chapeau en cli- 
quant sur le fil et l'aiguille puis sur les feuillages et enfin 
sur O.K. Vous n'avez plus qu'à placer le chapeau sur la 
tête de votre personnage. Dirigez-vous vers l’ouest, 
(légèrement à gauche, au faux embranchement. Cher- 
chez un gros chou-fleur sur la droite (au nord). Pas loin, 
sur la gauche et au fond de l'impasse où il y a plein 
d'arbres, cliquez sur la motte de terre marron pour trou- 
ver des lombrics. Revenez sur le chemin, continuez vers 
le sud-ouest. Arrivé à l'endroit le plus large dans la plaine, 
prenez le chemin qui part à gauche vers le sud. Vous 
grimpez la montagne, et en haut à gauche se trouve un 
autre chou. Mangez celui que vous avez trouvé tout à 
l'heure si vous en avez besoin et prenez celui-là, sinon 
laissez ce nouveau chou, vous reviendrez le manger plus 
tard. Sauvegardez car un peu plus loin vous allez devoir 
tuer un aigle. Avancez un bon moment sur le sentier et 
vous ne devriez pas tarder à trouver son nid et à le voir 
foncer sur vous. Récupérez sur sa dépouille des plumes 
et de la viande, à l’aide du couteau. Et dans son nid, 
piquez des plumes (prenez-en vraiment plein, elles ne 
pèsent rien) et un œuf. Revenez sur vos pas jusque dans 


6 - tigre 
7 - arbre à sève 

8 - vers la grotte aux gorilles 
9 - grotte aux ptéranodons 
10 - vers la grotte aux larves 


la plaine. Allez au nord et tuez le personnage qui se trans- 


forme en loup-garou. Il n'y a rien sur lui, mais un autre 
module informatique gît auprès de son cadavre (cliquez 
frénétiquement dans la zone où il est tombé). 

Engagez-vous par le chemin qui s'’amorce derrière le 
Robinson que vous venez de tuer. Au premier embran- 
chement, allez à droite (surtout pas à gauche parce qu’un 
tigre vous y attend). Peu après, prenez à gauche 
(sud / sud-ouest) pour trouver un arbre vert clair et 
dégoulinant de sève. Utilisez votre couteau sur lui pour 
prendre de la résine. Cliquez sur la résine et sur une 
branche puis sur O.K. dans votre inventaire : vous allez 
confectionner une superbe torche. Prenez pas mal de 
résine avant de repartir. Revenez sur vos pas et à 
l'embranchement, prenez à gauche. Vous arrivez peu 
après devant l'entrée d'une grotte. Cliquez sur la torche 


pour l’allumer, et entrez dans la caverne. 


L'endroit est infesté de sortes de gorilles et comporte des 
précipices, alors faites gaffe. Objectif : survivre, trouver 
un module informatique et du salpêtre. En entrant, tuez 
votre premier gorille. Avancez, prenez à gauche puis tout 
droit (pas à gauche) et ensuite à droite pour arriver dans 
une grande salle avec des stalagmites. Cherchez des 
yeux, au fond de la salle, le module informatique, et pre- 
nez-le. Rebroussez chemin en vous aidant de la carte. 


Revenu au point de départ, cette fois prenez vers le nord 


1- sésame 
2 - salpêtre 


3 - vers le Marais des Amazones 
4 - vers la jungle 


en allant à droite à l’embranchement. Ensuite encore à 
droite puis quasiment tout de suite à gauche. Suivez ce 
long passage jusqu’à une impasse. Utilisez votre cou- 
teau sur le mur de couleur verdâtre pour prendre du sal- 
pêtre. Rebroussez chemin. Prenez à droite au carrefour, 
encore à droite tout de suite après. Avancez en restant 
toujours sur la droite et vous ne tarderez pas à aperçevoir 
üne issue vers l'extérieur, conduisant aux marais. 


Après avoir suivi le chemin sur une courte distance, en 
sortant de la grotte, vous arrivez dans une grande ciai- 
rière. Quatre chemins vont d'est en ouest. Attention, 
l'endroit est infesté de mutants, animaux sauvages et 
autres guerrières au crâne rasé. En plus, un tyrannosaure 
traîne ses guêtres à la tombée de la nuit. Explorez le pas- 
sage le plus au nord. Tout au bout ,vous trouverez un 
arbre à raisins (voir photo 2), vous en aviez bien besoin. 
Revenez sur vos pas et bifurquez à droite dès que pos- 
sible. Au fond de ce nouveau chemin en impasse, vous 
trouverez cinq melornis disséminés dans les plantes. lis 
sont vraiment planqués, alors si vous n'avez pas besoin 
de nourriture à toût prix, passez au chemin suivant. Selon 
le même principe : vous revenez vers l’est pour reprendre 
à l’ouest dès qu'une bifurcation est possible vers le sud... 
Vous pouvez maintenant fabriquer un arc et des flèches 
grâce à l’un des arbres que vous rencontrez régulière- 
ment dans le secteur. Celui-ci comporte des lianes. Utili- 
sez votre couteau pour en prendre, combinez un bran- 
chage et une liane pour obtenir un arc. Combinez un 
branchage et une plume pour faire une flèche. Encore 
plus fort : fabriquez une canne à pêche en combinant une 
branche, une liane, l’épingle à nourrice et un lombric. 
Pour le moment, il n'y a pas d’eau, alors on continue sur 
notre troisième chemin. Au fond et au nord-ouest, les 
bouquets de tulipes sont des fruits du l'yk s'yk d'yk (hal- 
lucinogènes). Au sud, près d'un arbre, se trouve un 
Robinson. Ne le tuez pas, laissez-le parler et il vous 
donne un collier que vous mettez autour du cou de votre 
personnage. Ce collier vous empêchera de mourir de la 
main des Amazones. 


es creme, UE UE 


C'est ça, l'arbre à raisins. 


Prenez enfin lé quatrième chemin (le plus au sud) en fai- 
sant attention cette fois aux piantes carnivores. Elles sont 
vert foncé et se détachent bien du reste de la végétation. 
Arrivé dans un espace plus dégagé, vous devriez voir des 
Amazones menaçantes. Grâce au collier, no problemo. 
Au nord, vous pouvez parler avec leur chef. Vous la 
reconnaitrez facilement, c'est la seule à avoir des che- 
veux. Non loin d'elle se trouve un stégosaure. N'ayez pas 
peur, c'ést comme une grosse vache. D'ailleurs vous 
allez cliquer votre gourde (après avoir bu ce qui reste, 
faut pas gâcher) sur ses mamelles pour la remplir de lait. 


Chers Robiñsons, votre quête ne fait que commencer, 
et voire premier sacrifice va consister à revenir au tout 
premier point de départ. Giurps ! Aidez-vous de votre 
carte pour revenir dans la grotte et faites de même, une 
fois dans la grotte, pour retourner dans la jungle (sortie 
par le sud-est). On va aller à ia chasse au tigre. À moins 
de manquer de bois pour les flèches, allez vers le nord 
en sôriant ae la grotte et vous tombez près du tigre. 
Vous devez être à une distance suffisante pour avoir le 
temps de lui ürer dessus piusieurs fois avant qu'il ait le 


1 - clairière du tyrannosaure 
2 - arbre à raisins 

3 - zone des melons 

4 - Robinson 

5 - stégosaure 


temps de vous dévorer. Quand vous en avez fini avec 
lui, prenez sa fourrure et sa viande. Vous allez vous 
fabriquer des vêtements en conjuguant fourrure, fil et 
aiguille dans l'inventaire. Ne prenez pas trop de viande 
sinon vous n'allez plus pouvoir bouger, votre sac est 
«limité» à cinquante kilos. 

Retournez dans la plaine et approchez-vous de l'endroit 
où vous avez trouvé les débris d'épaves. En continuant 
en direction du nord (passez sous le pont naturel) vous 
distinguez un chemin qui grimpe vers l’ouest. Emprun- 
tez-le. Franchissez le pont. De l’autre côté, sur la droite, 
pousse une plante mystérieuse : de la majuarina.. C'est 
pas ça qui va nous aider à tuer le deuxième tigre au nord- 
est mais bon, c'est cool. Comme pour l’autre, une fois 
que vous l'avez tué, ne vous chargez pas de trop et man- 
gez ce que vous pouvez sur place. Continuez votre route 
vers le nord et vous allez voir l'entrée d'une nouvelle 
caverne. Allumez une torche, mettez vos gants et votre 
toque en fourrure avant de vous y engouffrer. 


APRES LES TIGRES, 


LES PTERANODONS 


Regardez la carte au chapitre «Géants verts» si vous êtes 
perdu. En suivant le chemin dans la grotte, vous débou- 
chez dans une vaste salle où il y a deux ptéranodons à 
abattre. Prenez leur viande et empruntez le chemin qui va 
vers l'est. Au bout du chemin, tuez le Robinson et prenez 
sa viande, pardon, son module informatique, ainsi qu'un 
rasoir. Faites demi-tour et, arrivé dans la grande salle, 
prenez la première à droite jusqu'à la sortie, vers de nou- 


velles aventures. 


"+ essonosone 


2 - Robinson 

3 - champs de pommes de terre 
4 - sésame 

5 - zone des araignées 

6 - vers la grotte aux tyrannosaures 


Retirez vos vêtements et mettez un chapeau (aiguille et fil 
plus des feuillages) de feuillage. Allez vers l'ouest. Les 
bisons-lapins peuvent être tués pour leur fourrure et leur 
viande, mais évitez le corps à corps, c'est parfois fatal. Le 
hic, c'est que même si vous avez de la viande, vous allez 
devoir tuer un bison-lapin fou furieux, tout au bout de la 
plaine, à l'ouest. Et pourquoi ? Pour pouvoir fouiller le 
cadavre de Robinson qui est à proximité. Attention, res- 
tez en position car son petit va vous foncer dessus juste 
après. Faites demi-tour et tuez le bison-lapin qui vous 
empêche de passer sous le pont en direction du nord. 
Cherchez le Robinson du coin (il est signalé sur la carte), 
ne le tuez pas. || vous propose de réunir tous les modules 
informatiques de tous les Robinsons. Prenez des 
citrouilles si vous avez faim, mais j'en doute, cette partie 
du jeu est abondante côté nourriture. Pour dormir, en 
revanche, c'est pas le pied. Le mieux, c'est de rester à 
proximité du Robinson. 

Maintenant on s'attaque à un village entier d'indigènes 
du genre stressos. Pour accéder au village (en partant du 
principe que vous êtes près du Robinson), vous devez 
trouver le chemin qui mène au pont rocheux situé tout 
près. Le début du chemin est presque au centre de la 
carte, juste en face et légèrement à droite de l'endroit par 
où vous avez débarqué dans cet environnement. Pour ne 
pas vous perdre, il suffit de longer le promontoire 
rocheux qui mène au pont, en allant d'ouest en est, 
jusqu'à ce que vous repériez le chemin. Vous pouvez 
passer soit par le nord, où vous êtes, soit par le sud et 
faire face aux bisons-lapins. 


Méfiez-vous car les indigènes sont armés de lances, et 
assez nombreux. Tuez-les pour récupérer leurs armes, 
très utiles car réutilisables. Derrière l’une des cases, vous 
trouverez (voir photo 3) une gourde de trois litres, sus- 
pendue. Profitez du point d'eau pour la remplir et désin- 
fectez-la. Au nord-ouest du lac, il y a un champ de 
pommes de terre. Prévoyez une tripotée de flèches et 
cheminez vers le sud-ouest (prudemment) afin de tuer un 
ptéranodon qui vous attend près d'un Robinson crucifié. Il 


est plus dur à tuer que ceux qui vivent dans les grottes. 


La gourde de trois litres est bien utile. 


Récupérez le module du Robinson et redescendez du 
plateau montagneux. Prenez le plus d’eau possible. 
Trouvez un arbre pour prendre des branchages, fabri- 
quer des flèches et surtout des torches parce qu'on 
repart bientôt dans une grotte. Vous devez trouver un 
chemin qui mène à une grotte, à l'extrême est, au centre 
de la carte. Vous allez remarquer que le décor change et 
dès que vous voyez des cactus, méfiez-vous des arai- 
gnées. Elles pullulent dans la région et leur venin est mor- 
tel. Essayez de les abattre à distance avec vos lances. 


NOUVELLE GROTTE ET 
NOUVEAU MONSTRE 

Oui, vous êtes assez costaud maintenant pour affronter 
des tyrannosaures. Entrez dans la grotte. À l’embran- 
chement, prenez à gauche. Ils sont là et il y en a deux à 
tuer. Au bout de la salle, prenez à gauche et maintenez 
votre direction sur la droite. Au fond de cette impasse 
gît le cadavre d'un Robinson. Prenez son module et 
revenez à la grande salle en gardant votre gauche. Pre- 


nez à gauche dès que vous pouvez et suivez le chemin, 
vous n’allez pas tarder à sortir de la grotte. 


a grotte des tyrannosaures 


1 - vers le désert des bisons-lapins 
2 - sésame 

3 - vers le marais des Amazones 

4 - sésame 

5 - vers le désert aux varans 


LE DESERT ENCORE 
QUE L'AUTRE 


Enlevez vos vêtements et utilisez votre chapeau de 


feuillages. L'autre danger : les sables mouvants.. || y en a 
un peu partout, alors je vous conseille de sauvegarder. 
Vous pouvez les reconnaître à leur texture marron foncé 
et quadrillée. Premier objectif, retrouver le Robinson dont 
les déplacements sont signalés au sud-ouest sur la carte. 
Il a un lance-fusées (fusées éclairantes) et un sésame 
(module). 


Eh oui, il s'agit bien d'un mirage. 


De là, partez droit vers le nord. Dès que vous apercevez 
une tache rose, restez à distance car c'est un tricératops. 
Contournez-le par la droite. Attention, vous allez au- 
devant d'un troupeau de varans.. Vous devez d'ailleurs 
récupérer leurs peaux pour faire des vêtements. Au pas- 
sage, pendant que j'y suis, faites gaffe, seuls les arbres 
en forme de boules donnent des champignons comes- 
tibles. Vous devez trouver un cadavre de Robinson à 
fouiller. Regardez la carte, elle est comme toutes les 
autres, quadrillée. Le cadavre se trouve sur le troisième 
carré en partant de la gauche et tout en haut. Quand vous 
avez trouvé son module, retournez dans la grotte. Traver- 
sez-la à l’aide de votre carte, attention car l'antre s’est 


repeuplé depuis votre dernier passage. 


STEGOSAURE ET MOURIR 


Traversez la région et retournez dans la grotte aux ptéra- 
nodons. Franchissez-la dans toute sa longueur pour 
retourner dans la jungle. Allez à la toute première grotte 
que vous avez explorée (avec les gorilles). Je vous rap- 


pelle qu'elle est à l'extrême ouest de la carte, vers le 
centre. Traversez la grotte (dernière intersection à 
gauche, puis tout droit pour la sortie) pour arriver là où je 
voulais vous faire venir : les marais des Amazones et du 
stégosaure. 

Objectif : tuer le tyrannosaure qui, comme son nom 
l'indique, tyrannise la contrée. Vous devez attendre la 
nuit pour qu'il apparaisse aux environs de la clairière 
proche de la sortie de la grotte. Lorsqu'il arrive, envoyez 
des fusées éclairantes mais attention, pas par l’inter- 
médiaire du menu des armes mais au moyen du 
menu USE ! (voir photo 4). Le pistolet de détresse est 
une arme que vous pouvez diriger sur une cible, mais 
pour vous en servir comme «outil», vous devez passer 
par l'icône USE. Lorsque la fusée éclaire, il est paralysé et 
vous pouvez le frapper. Dès que la fusée n'éclaire plus, il 
recommence à attaquer. 

Restez impérativement dans la clairière pour vous battre. 
Si vous vous éloignez, ce sont les mutants verts qui vien- 
dront donner un coup de main au tyrannosaure et la 
situation empirera. Vous devez néanmoins tuer les 


a forêt des Centaures 


1 - vers la grotte aux larves 5-tigres 
2-sésame 6 - radeau 
3 - pommiers 

4 - Centaures 


1 - vers la forêt des Centaures  4-charbon 
2 - soufre 5 - vers le désert des bisons-lapins 
3 - sésame 6 - vers la jungle 


mutants car vous avez besoin de leur peau pour plus 
tard. Quand vous avez fini de renvoyer cette bestiole à la 
préhistoire, allez voir le chef des Amazones. J'ai un petit 
bug, ou elle s'est rasé la tête depuis ma dernière visite, 
mais ça n’a pas d'importance. Vous la trouverez au nord 
de l'endroit où se trouve le stégosaure. Elle vous 
embrasse et vous donne une torche halogène (à droite, 
par terre) en remerciement. Vous n'aurez plus besoin de 
gaspiller vos précieuses allumettes pour vous éclairer 
dans les grottes. En revenant vers la grotte (eh oui, 
encore demi-tour) le Robinson, jaloux, vous attaque. 
Tuez-le, prenez-lui son whisky et son module informa- 


tique. Retournez sur la première carte : la jungle... 


À GROTTE À 


Allez à la cascade qui se jette dans le lac. Allez vers le 


nord-est pour trouver un nouveau chemin. || mène à une 
nouvelle grotte habitée par des créatures très rapides. 
Vous entrez, il y a une salle, jusque-là tout va bien. 
Ensuite un couloir. Rampez pour le traverser et à la sor- 
tie, soyez prêt. S'il vous reste des fusées éclairantes, 
c'est le moment de les utiliser. Il y en a d’autres mais vous 


7 - vers la grotte des géants et des ptéranodons 


allez les voir venir. De la grande caverne, allez vers le sud- 
ouest. Vous arrivez dans une autre grande salle. Tuez les 
bébêtes et cherchez un module par terre. Revenez dans 
la première salle et enfoncez-vous dans un nouveau 
boyau, à l'est. 


EYE OF THE TIGER 


Après un cheminement tortueux, vous débouchez sur 
une nouvelle carte, dans la forêt. Sauvegardez et ne bou- 
gez pas tout de suite. Vous devez tuer un Robinson qui 
patrouille (il est signalé sur la carte) armé d’un laser. Abat- 
tez-le à distance et récupérez son arme, son module 
ainsi qu’une paire de gants en Kevilar. 

Orienté par rapport à la sortie de la grotte, allez au nord- 
ouest. À l'extrémité de la clairière, vous trouverez un 
cadavre sur lequel vous récupérez un module. La région 
abonde en gibier, mais il n’est pas facile à attraper. Posez 
des collets (collets = fil de fer + branche) que vous vien- 
drez relever plus tard, ou chassez. 

Allez à l'est en restant au sud de la carte, afin de repérer 
un chemin. Suivez-le. Il y a un coude d'où vous pouvez 
voir un pommier, miam, miam ! Je régresse à force de 


jouer à survivre, il faut que je me surveille. Continuez 
prudemment votre chemin car vous êtes attendu par 
des Centaures. Vous devez faire un carnage pour 
prendre le module sur le chef des Centaures, un peu 
plus loin. Bonne chance. Remarquez, avec votre laser, 
maintenant ça va mieux. N'oubliez pas de prendre une 


hache sur l’un d’entre eux. 


Revenez sur vos pas et de retour dans la plaine, bifur- 
quez au nord. Allez vers le nord-est à petite allure. Il y a 
quatre tigres affamés à l'affût. Récupérez leurs peaux 
pour fabriquer des vêtements. Avancez encore vers l'est 
jusqu'aux rives d’un lac. Nagez vers le nord-est, vous ne 
tarderez pas à voir un radeau. Suivez le lac et arrivé à l’île, 
prenez à droite jusqu'à l'entrée d'une grotte où il fait très 
froid : mettez vos fourrures. À l'intersection, prenez à 
gauche pour aller gratter du soufre sur le mur. Rebrous- 
sez chemin et donc, cette fois, allez à gauche. Mettez vos 
vêtements reptiliens (composés avec les peaux de 
varans et de mutants verts). Le radeau plonge dans une 
cascade. Rejoignez la berge qui est à l'opposé. Remettez 


vos fourrures et avancez précautionneusement. 


VERTS 


Vous allez traverser un petit labyrinthe rempli de géants. 
Pas de panique, la route à suivre est la suivante : pre- 
mière intersection tout droit, à gauche à la deuxième, 
puis encore à gauche pour récupérer un module dans 
une salle. Continuez vers le fond. Allez à droite, puis à 
gauche. Prenez du charbon sur le mur de la pièce et res- 
sortez. Allez quatre fois à gauche : vous devez retomber 
sur de l’eau au bout du passage situé au sud-est. Remet- 
tez vos peaux de reptiles avant de sauter dans la flotte. 
Faites attention, il y a des ptérodactyles qui peuvent vous 
attaquer. Allez au nord pour rejoindre la terre ferme. C'est 
magique, vous êtes dans une grotte dans laquelle vous 
étiez déjà venu. Tracez au nord pour vous retrouver dans 
le désert des lapins-bisons et des araignées. 

Rejoignez l'entrée de la grotte à l'est. Prenez la première 


à droite pour aboutir à une grande salle où vous trouverez 


un module. Rebroussez chemin pour revenir dans le 
désert. Vous devez maintenant avoir seize modules infor- 
matiques dans votre inventaire. Allez tuer le Robinson qui 
se trouve près de la cabane située à l'extrême nord-ouest 
de la carte. Je sais, tout à l'heure je vous ai dit de ne pas 
le tuer mais là, il en veut à votre peau, alors tuez-le avant 
qu'il vous descende avec son laser. Il a un masque à gaz, 
un module, et un rechargeur pour laser. Rejoignez la 
caverne d'où vous venez, à l’est. Traversez-la du nord au 
sud en prenant à droite au fond de la grande salle, afin de 
revenir dans le désert des sables mouvants. 


BOURRE AU WHISKY 


Oui, vous allez picoler et même voir un tricératops rose. 


Allez au sud, puis au sud-ouest. Remontez vers le nord et 
quand vous voyez une tache rose, commencez à boire 
entièrement votre bouteille de whisky. Ça fait des petites 
étoiles, c'est rigolo à l'écran. Combinez la bouteille vide 
avec du charbon, du soufre et du salpêtre. Rajoutez du 
pansement ou de la liane pour faire la mèche, et vous 
obtenez un cocktail Molotov. 

Approchez-vous du tricératops, tirez-lui dessus pour le 
réveiller et balancez-lui le coktail explosif. Maintenant, 
vous pouvez aller vers le nord pour fouiller une épave, où 
vous trouverez une batterie. Rejoignez l'extrême sud-est 
de la carte en faisant attention aux robots bipèdes qui 
traînent dans les parages. Dès que vous voyez un gros 
robot, arrêtez-vous. Mettez vos gants en Kevlar et com- 
binez la batterie avec du fil de fer. Vous obtenez une bat- 
terie piégée, accessible dans le menu USE. Avancez vers 
le robot et dès qu'il vous repère, placez la batterie par 
terre et reculez. Il s’électrocute direct... Avancez vers le 


nord et contéurnez la lave par la gauche pour entrer dans 


une nouvelle grotte, avec le masque à gaz sur le nez. 


LL me e ÉL) CÉREELELELEL af 
* 


J 


MONSTRES TEC 


À la première intersection, prenez à gauche. Tuez le 


robot. Un peu plus loin, récupérez un sésame (module) 
sur le cadavre, ainsi qu'un laser lourd aux munitions illimi- 
tées. l’arme la plus powerful du jeu, et qu'on n'obtient 
qu'à la fin, bien sûr... Revenez sur vos pas et prenez à 
gauche. Avancez doucement, la caverne qui suit est 
infestée de robots bipèdes et traversée de lave. 

Le réseau de galeries n'est pas trop compliqué sur cette 
carte, et c'est tant mieux, parce que vous allez devoir 
trouver la sortie sans votre ordinateur de bord. Pour le 
moment, vous devez récupérer le sésame de Nina. Tra- 
versez la grande caverne en allant tout droit. À la pre- 
mière et deuxième intersection, allez à gauche. Vous 
avez une nouvelle salle et deux robots. Elle se continue 


sur la gauche, forme un coude où vous guettent trois 


Robinson 


robots volants et un quadrupède. Contournez la lave, et 
le chemin continue pour déboucher sur une petite salle 
où vous trouverez le sésame de Nina. 

Demi-tour. Au premier carrefour, allez à gauche. Au bout 
de ce chemin : la liberté ! Non, je plaisante, ça n’est pas 
fini. Il y a une porte métallique (voir photo 5). C'est ici que 
vous devez revenir très vite après avoir mis tous les 
modules informatiques à l'endroit que je vais vous indi- 
quer. Retournez à la caverne principale et empruntez 
l'issue qui donne vers le nord. Après un virage à droite, 
plein de robots volants à abattre grouillent dans une salle 
remplie d'ordinateurs. C'est dans le premier, celui qui se 
trouve sur la gauche en entrant (couleur métal), que vous 
devez insérer les dix-neuf sésames récupérés sur les 
Robinsons, ainsi que le vôtre. Une fois que c'est fait, je 
vous rappelle que vous n'avez plus de carte et que vous 
devez rejoindre la double porte très vite car tout va sauter. 
Retournez dans la caverne, empruntez l'issue au sud- 
ouest. Au premier carrefour, allez à gauche et au 
deuxième à droite. Si vous n'avez oublié aucun sésame, 
la double porte s'ouvrira et vous aurez fini le jeu. Vous 
avez joué à Deus ? C'est la suite, en plus beau mais en 
plus dur (si, si c'est possiblel). Si vous êtes coincé, la 
soluce est dans ce numéro, pas loin. mt 


Les Cheat Codes 


Pour faire avancer les heures, appuyez sur F2 
pour entrer dans le menu où se trouve la 
pendule. Gardez le doigt appuyé sur la touche 
CTRL et appuyez sur H pour avancer d’une 
heure à chaque fois. Pour ne pas détraquer le 
cycle jour / nuit en faisant ça, mettez la 
pendule sur 19 h et attendez 20 h pour que la 
nuit tombe. Pour accélérer la venue du jour, 
mettez-vous sur minuit et attendez une minute. 
Une minute = 1 h. 


Pour faire tomber la pluie : appuyez sur CTRL 
et sur F (sans lâcher la touche CTRL) et 
attendez une minute. Cette astuce n'est valable 
que dans la jungle et la forêt. 


Pour dormir et voir les messages dans vos 


rêves : appuyez sur CTRL et D (sans lâcher la 
touche D). Ceci ne marche pas lorsqu'il pleut. 
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Quelques 
petits 
conseils... 


+ Soyez ambidextre ! Plutôt que d'aller cher- 
cher une arme dans votre inventaire, munis- 
sez-vous d’une deuxième arme, vous ne 
consommerez pas de points d'action en la 
prenant. 


- S'il vous reste des points d'action, vous pou- 
vez recharger votre arme ou garder les points 
excédentaires, qui viendront s'ajouter à vos 
points d’armure. 


+ Cachez-vous quand c’est nécessaire. C'est 
une bonne méthode contre les ennemis les 
plus tenaces. 


+ Gardez vos Stimpaks pour la fin. Le fait de 
voyager vous permet de guérir tout en bou- 
geant et sans en consommer. Utilisez le 
secourisme dans les premiers niveaux pour 
acquérir des points d'expérience. 


+ Il est parfois intéressant de se coller à un 
ennemi s’il se trouve entre vous et un autre 
ennemi. C’est lui qui se prendra la majeure 
partie des points de dégâts quand son com- 
parse fera feu. 


+ Lorsque vous visez, choisissez si possible 
les yeux ou la tête, pour de plus gros dégâts. 


+ Vous pourrez tomber, dans le désert, sur un 
vaisseau spatial. Fouillez le corps des aliens et 
vous trouverez l'arme ultime à Memphis, Ten- 
nessee. 


Pierre Adrien nous propose deux excellentes 
astuces... 

+ Pour dépasser votre limite de contenance, 
faites porter votre surplus par vos compa- 
gnons (vous pouvez utiliser le vol sur eux sans 
aucun problème). 

+ Avant d'engager un combat avec un ennemi, 
faites du troc avec lui et prenez-lui toutes ses 
armes — il aura l’air malin quand vous lui tire- 
rez dessus. 


C’est fini ? 


I! vous est arrivé sans doute bien d’autres 


choses dans Fallout, tant les possibilités sont 
nombreuses. Envoyez-nous vos aventures et 
nous essaierons de faire une seconde partie 


avec tous les inédits qui nous parviendront. 
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Vous commencez dans les grottes de l'Abri 13. Fouillez le corps qui gît à côté de vous et 
vous trouverez des munitions OP 10 mm et un couteau. Attaquez-vous ensuite à tous les 
rats qui traînent pour engranger quelques points d'expérience. Prenez le flingue dans 
une main et le couteau dans l'autre pour jouer les Terminators chez les rongeurs. 
Partez ensuite pour l'Abri 15. 


Sur le chemin, vous découvrez un nouveau lieu : les Sables Ombragés. 


Rengainez vos armes pour pouvoir discuter le bout de gras avec les indigènes. Effectuez 


votre première quête. Une fois que vous avez la corde, vous pouvez partir vers l'Abri 15. 


LES OBJETS 

Dans la première habitation située sumlañgauche de l'entrée, vous trouverez dans la 
bibliothèque des munitions MEM .233 et des BB. Vous dégoterez également une 
trousse de secours, cinq Stimpaks, une trousse de médecin et un guide de secourisme, 
dans la maison du médecin Razlo. Mais vous ne pourrez les prendre qu'une fois la nuit 
tombée. Lisez le guide pour augmenter vos atouts dans ce domaine. 

llya égaement un guide de l'éclaireur dans lacabanesituéesur la droite de l'entrée. Vos 
pour la sis en pl mare poctéon gs le lisez. Partézensuite pour 


Entrez . la baraque et allures l'échelle. Vous descendrez au premier niveau, où il 
faudra utiliser une corde pour réparer l'ascenseur et accéder au second niveau. Vous 
devrez alors réaliser la même opération pour parvenir au troisième niveau. Vous y décou- 
vrirez que vous devez chercher la Puce d'eau ailleurs. Ce lieu est essentiellement là pour 
vous permettre d'acquérir des points d'expérience et des armes plus performantes. Dès 
que vous en avez fait le tour, partez pour Dépôtville. 


LES OBJETS 
ILy a des torches dans le placard situé dans le conduit d'entrée métallique du premier 
niveau. 

Au même niveau, vous découvrirez une trousse de secours et quatre Stimpaks dans le 
placard situé dans une pièce à l'est. 

Au deuxième niveau, vous trouverez une corde et un blouson de cuir dans un placard. 
Près des éboulis aunñord, vous récolterez des munitions MEM .233. 

Au troisième niveau, deux placards sont placés côte à côte. Le premier renferme de la 
dynamite et deux grenades. Celui d'à côté contient une mitraillette 10 mm et les muni- 
tions correspondantes. 

Dans le coin sud-est du troisième niveau, vous pourrez prendre une pince à levier. 


EPCPECTECCEPT EEE CEEEEPEPEEEEE EEE 


LES PERSONNAGES à 

Dans l'entrée, vous pouvez parler à Seth pour qu'il vous informe de la situations Parlez 

également à Katrina pour gagner des points d'expérience. 

Dans le bâtiment situé à gauche de l'entrée, vous rencontrerez lan. Discutez avec lui 

jusqu'à ce qu'il se joigne à vous. ; 

Allez parler à Aradesh{des Radscorpions), et il vous conseillera de discuter avec Razloë 

Suivez son conseil, cela sera le départ de votre première quête. 

Une fois que vous aurez accompli céllé*ci, retournez voir Razlo, qui fabriquera un antisl 

dote en échange de queuesigdé Scorpions. 

Si vous n'avez pas trouvé la code. échangez-la contre des queues de Scorpions£ 

auprès de Seth. 4 & 

Si vous fournissez de l'antidote AVañis, vous recevrez quatre cents points d'expérience # 
LI 

QUÊTE + ma 

Arrêter les Radscorpions  * 

Dans les grottes, vous affronterez plusieurs re. Si vous avez des explosifs, pla- 

cez-les près de l'entrée, là où il est indiqué : «Cette partie de la grotte semble plus fra- 

aile Sice n'est. pas le cas, allez les affronter de face. Ramassez les queues sur leurs 

Cadavres-ellesvontvous servir. Pensez également à prendre les munitions CCM 10 mm 

qui se trouvent dans la grotte la plus au sud. Retournez ensuite à l'entrée des Sables 

Ombragés. 


Rengainez vos armes avant toute chose. Parlez à Kolnor, puis à son chef, pour obtenir 
quelques renseignements sur la ville : il vous proposera une mission. 

Allez voir ensuite Killian Darkwater, vous aurez alors l'occasion d'accomplir une nouvelle 
quête. 

Une fois que vous aurez débarrassé la ville des Skulz, vous pourrez repartir pour les 
Sables Ombragés. 


LES OBJETS 

Il y a de la boisson et de la nourriture dans le réfrigérateur de la maison des gardes, et 
dans celui du motel. 

Essayez également d'ouvrir le conteneur qui est à côté, il contient des munitions OP 
10 mm et CCM 10 mm. 

ll yatrois grenades et des rochers dans la bibliothèque de Doc Morbide. 

ll y a des brochettes d'iguane dans le sous-sol, chez le Doc. 

Vous trouverez des armes, des munitions, de l'argent et des armures sur les sbires du Doc. 
Il y a un outil, une trousse de secours et deux Stimpaks sur le cadavre du Doc. 

Chez Gizmo, vous trouverez un paquet de nouilles, un sac, un magazine et un briquet — 
belle récolte ! 

Vous trouverez de l'argent, un Mauser 9 mm avec ses munitions et des brochettes sur 
Gizmo ainsi que de l'argent sur son garde du corps. 

Sur les dépouilles des membres des Skulz, vous trouverez des armes. 


LES PERSONNAGES 

Allez à l'hôpital et parlez aux deux sbires du docteur avant de vous adresser à celui-ci. 
Refusez qu'il vous soigne. Descendez au sous-sol et vous découvrirez que les bro- 
chettes d'iguane ont une composition 100 % reptile free. Cela va déclencher une 
bagarre générale et vous devrez éliminer le Doc et ses complices. 

Une fois que vous aurez vaincu les Skulz, rendez son une à Neal pour pouvoir boire à l'œil. 
Donnez une brochette d'iguane au chien qui suit Phil partout pour obtenir cent points 
d'expérience. Le chien pourra alors vous suivre et attaquer vos ennemis. 


QUÊTES 

Écraser la bande des Skulz 

Parlez au chef des gardes qui se trouve à l'entrée et acceptez son offre. Reñdez=vous au 
Skum Pitt et pénétrez dedans la nuit tombée. Parlez au barman dé l'meetcommandez 
une boisson. Un membre des Skulz va provoquer une rixe et 16 ténancierdu/bar valut 


tirer dessus. Profitez de cet instant de distraction pour voler l'urne:"Vous ne réussirez 


sans doute pas du premier coup, alors sauvegardez juste avant. Allez ensuite à l'arrière 
du motel pour aller parler à Vinnie, le chef des Skulz. Montrez-lui l’urne que vous avez 
dérobée. || vous propose d'aller tuer Neal, dites-lui que vous devez faire quelque chose 
auparavant et allez prévenir le chef des gardes. Vous affronterez alors les Skulz au Skum 
Pitt. Une fois que vous les aurez exterminés, n'oubliez pas de repasser voir Lars pour 
récolter cinq cent points d'expérience. 


Arrêter Gizmo 

Parlez à Killian. Au beau milieu de la conversation, il va être victime d'une tentative 
d'assassinat. Tuez l’assaillant, et Killian vous proposera d'aller chercher des preuves 
contre Gizmo. Acceptez son offre. Placez le magnétophone et le micro dans les empla- 
cements Elem1 et Elem2 et allez voir Gizmo dans son casino. Faites-lui croire que vous 
êtes là pour offrir vos services de tueur. Une fois qu'il vous a Confié ses motivations, 
retournez Voir Killian et faites-lui écouter la bande. Acceptez ensuite de participer à 
l'expédition punitive. Allez voir Lars puis allez combattre Gizmo etson garde du corps. 


De retour à l'entrée, Seth vawvous informerñque Tandia été kidnappée paf les Pillards. 
Acceptez d'aller la sauveret partez chez lesdits Pillards. 


LA QUÊTE 

Sauver Tandi des Pillards 

Allez directement voir Garl dans sa tente. Défiez-le en duel à mains nues, avec Tandi 
comme enjeu. Pas besoin de le tuer pour le vaincre. Si vous le sonnez suffisamment, il 
reconnaîtra sa défaite et vous laissera partir avec la captive. 

Vous pouvez également vous la jouer bourrin et dessouder tout le monde, cela peut 
avoir son charme. Commencez par abattre Garl, ses hommes fuiront dès que vous aurez 
tué la moitié de ses troupes. 

Si vous en avez les moyens financiers, rien ne vous empêche également de troquer la 
liberté de la jeune fille contre de l'argent et des objets. Ne vous fiez pas trop à la valeur 
qui lui est assignée et soyez plutôt large dans votre proposition car vous ne pourrez pas 
en faire deux. 

Il y a une autre opportunité mais je n'y ai jamais eu droit: il faut avoir 9 ou 10 en chance et 
que vous soyez un homme. Il se peut alors que les Pillards vous prennent pour le fan- 


Ce lieu est vaste, et pas mal d'opportunités vous sont offertes. Vous pouvez accepter 
d'escorter une caravane mais cela fait perdre du temps pour pas grand-chose. Menez 
plutôt à bien les quêtes évoquées ci-dessous et assurez-vous d'avoir des capsules Rad- 
X avant de partir pour Nécropolis. : 

LES PERSONNAGES 

Irwin se trouve dans le bâtiment désaffecté qui se dresse près du marchand de bro- 
chettes d'iguane, dans le centre-ville. Parlez-lui et acceptez de l'aider à br 
maison des brigands. Vous serez alors ageng à RSC 


avoir l'aide de plusieurs compagnons pour les ET # 
cher he # tja au Ci nécess re. En 1660 M Sa" 


utch, Go Traders pe 
lis et du rayon. 
Vance et son acolyte font un drôle de trafic dans le bâtiment situé le plus à l'est, dans la 
vieille ville. Allez les voir et faites le ménage dans la bâtisse. Utilisez par exemple l'arme 
qu'irwin vous a donnée, elle est très efficace. 

Allez voir le Grand Marchand chez les Marchands d'eau. Parlez-lui de la Puce d'eau et il 
vous parlera de Nécropolis. N'envoyez pas de caravane vers votre abri, cela fait gagner 
Un peu de temps. Mais vous avez aussi besoin de votre argent, et en suivant la solution, 
vous devriez avoir largement le temps. 


et allez parler à Loxley, le chef des voleurs. Jasmine vous 
nplémentaires. Retournez dans le centre-ville et placez- 
F'ouSRt prenez aire le PER 
Zz mais n'en faites rien. Allez en bas de la grande 
le mode Esquive. Vous allez voir un garde 


Fe 


tôme du père de Garl (une fois sur deux). Vous pouvez alors faire ce que bon vou 
semble — évitez simplement de parler à Garl. 

Retournez alors aux Sables Ombragés pour aller chercher votre récompense, 
tez pour le Centre. 


LES OBJETS 

ll y a des munitions .233 dans la tente située le plus à l’ouest. 
Vous pouvez tenter de prendre les cocktails Molotov dans la bibliothèque que contient la 
grande tente, mais les Pillards n’apprécieront pas. 

Si vous avez choisi la manière forte, vous trouverez sur les cadavres des armes etfdes | 


faut tout d'abord désarmer le piège puis crochetez-le pour l'ouvrir. Prenez le 
vous suffit ensuite de prendre le même chemin pour sortir tout en faisant atte: 
gardes. Allez voir Loxley et dites-lui que vous avez eu le collier. Vous serez alors 


pensé par Jasmine. 


munitions en quantité. 


Trouver les caravanes disparues 
Cette quête réclame un équipement approprié et un niveau de vie (et de protection) biel 
t des Far Go Traders dans le centre-ville et parlez à Butcl 
rs vous informer que des caravanes ont disparu et qu’ 
s renseignements, vous devrez alors voir Beth. Elle sé 
t qui est juste en dessous, à gauche. Parlez-lui d 
qui vit dans la vieille ville, pourra vous informer. 


habite dans le bâtiment au sud-0B68k Parlez d'abord à Sloppy, qui erre autour de cetté 


Barlez-luipuisallez revoir Sloppy pour qu'il vous 
er le Griffemort. Sauve- 


Vous ONE 
un  hotgaisques Revenez voir Rutger pour lui dire que 
save : - S, puis à Butch en incriminant les Mutants. Par- 
lez de nouveau à Rütger, en lui montrant le disque et vous obtiendrez une récompense... 


Sauver l’initié du centre 

Allez dans la maison située au-dessus de celle d'Harold, dans la vieille ville. Sauvegar- 
dez avant d'entrer et allez tuer les quatre gardes qui sont à l'intérieur. Crochetez ensuite 
la porte du fond pour libérer l'otage qu'ils détenaient. Celui-ci vous demandera d'infor- 
mer Thalus qu'il va bien. 


Liquider le Marchand 
Allez parler à Lorenzo dans le cent 
peut qu'il n'apprécie pas que vo {2 
une bataille. Repartez de votre défnière s 
que Decker peut vous trouver du travail 
Falcon. Discutez avec Kane et vous pourrez fencc 
nd © da 


abite dans le bâtiment marqué FLC. Il se 
desrenseignements... et qu'il engage 

«| l'affronter. Il vous dira 
pénétrer dans le Maitese 


qui dit que 
tuer un 


à 
ez | or 
shérif. I vous demandera alors de ve 
prenez part à la bagarre. Essayez de faire en sorte que le shérif et son c 
se peut que les compères de Decker se rendent une fois que vous aurez pr 
Sortez PAPERS se Vous s 


Nécropolis est un niveau clef puisque c'est là que vous allez trouver la fameuse Puce 
d'eau. Il faut y faire toutefois très attention car des ennernis très puissants et très suscep- 
tibles y rôdent. Une fois que vous avez la Puce d'eau, retournez à l'Abri 13. 


LES QUÊTES 
Réparer la pompe à eau de Nécropolis 

Allez dans les égouts et vous rencontrerez le chef des Goules. Ne lui tirez surtout pas 
} dessus. Si vous êtes diplomate, il vous demandera de réparer leur pompe à eau. Prenez 
la première échelle que vous trouvez au nord. Vous allez arriver face à un mur piégé. 
Passez-le et Vous ferez connaissance avec Set, le chef des Goules. Continuez et prenez 
la première à gauche. Tout au bout, vous arriverez à une échelle (vous devez changer de 
carte). Dans la zone du réservoir, ne vous préoccupez pas des Mutants et ils ne vous 
attaqueront pas. Allez plutôt ouvrir la plaque d'égout au milieu de la rue, puis descendez. 
Prenez ensuite au sud puis à l’est. Affrontez quelques rats et des taupes, et vous trouve- 
rez Un morceau de ferraille (regardez bien, on ne le voit pas tout de suite). Allez le rappor- 
ter au chef des Goules et il ous donnera trois livres d'électronique. Lisez-les pour amé- 
liorer vos compétences. Repartez ensuite pour le Réservoir. Allez dans le bâtiment le 
plus au nord, vous ne pourrez pas éviter la rencontre avec Harry. Si vous négociez fine- 
ment et si vous acceptez de partir, il vous laissera passer. Allez utiliser la ferraille sur la 
pompe à eau : Vous remettrez ainsi cette dernière en marche. Toutefois, avant de partir, 
faites ce quirest écrit dans la rubrique «Trouver la Puce d'eau» !!! 


ramené dans le bureau du shérif, où vous sera remise votre récompense. 
Deuxième possibilité, vous décidez de remplir le contrat. Parlez à Kane avant de partir et 
il vous donnera des conseils et de l'argent. 


Allez dans les hauteurs et employez la même tactique qu'au cours du vol pour aller 
abattre les époux Hightower et leurs gardes. Prenez bien garde à ne pas vous faire sur- 
prendre par la police. Si vous réussissez, Decker vous demandera d'aller tuer Jain dans 
le bâtiment des Enfants de la Cathédrale. Si vous y parvenez, les Enfants tueront Decker. 
Pendant que vous êtes dans l'hôpital, récupérez les objets. 


Éliminer les Supermutants au Réservoir 

Prenez la première échelle que vous trouvez au nord. Vous allez arriver face à un mur 
piégé. Passez -le et vous allez faire connaissance avec Set, le chef des Goules. 

Soyez très larvaire avec lui pour ne pas avoir à l'affronter, il vous demandera d'éliminer 
tous les Mutants du Réservoir. Allez donc au Réservoir parler à Harry en refusant d'aller 
voir son chef. La bagarre va alors se déclencher entre vous et les Mutants. Attention car 


LES OBJETS 
Vous trouverez une radio sur le corps du Mutant en train de mourir. Je ne pense pas 


qu'elle serve à grand-chose, si ce n'est de monnaie d'échange. 


f certains ont des armes laser puissantes (il faut les éliminer en priorité). Retournez ensuite 
Vous pourrez récupérer une arme, une armure et des Stimpaks sur le cadavre du voyou 


j voir Set pour recevoir une récompense assez ridicule. 
qui se trouve avec Vance. 


Il ya pas mal de bonnes choses à récupérer sur les cadavres des gardes qui détiennent 
à " à Trouver la Puce d'eau 


Une fois que vous avez remis en marche la pompe à eau, allez délivrer la Goule qui est 


le membre de la Confrérie. 


Il y a de l'argent sur les cadavres des époux Hightower, des armes:et des münitions'sur : 1 z e LE ! 
prisonnière dans la pièce qui se trouve au sud. Demandez-lui d'où vient l'eau et elle vous 
leurs gardes (si vous décidez d'aller les attaquer). cé l Ë , 
indiquera qu'il y a un passage dans la pièce d'à côté. Allez-y'et descendez dans les 
Il y a des éléments très importants à récupérer dans ce niveau : lé$ capsules Rad-X°Elles : ue à . 
L à égouts. Vous devrez y combattre quelques Goules pour arriverjusqu'à un ascenseur. 
se trouvent dans la pièce fermée de l'hôpital. Si vous avez choisi de servir Decker, vous 4 4 ; Ë . 
Allez au troisième, puis dans la pièce située au sud-est (il y a trois Goules autour d'un 
les trouverez après avoir tué Jain. Si vous n'avez pas choisi cette option, allez affronter F 1 
à : MA Le cadavre) et vous trouverez la Puce d'eau tant convoitée. 
tout le petit monde de l'hôpital. Au même endroit, vous pourrez récupérer plein d'items. 


LES PERSONNAGES 

Harry est le lieutenant des Supermutants. Si vous incarnez une femme, vous pouvez uti- 
liser vos charmes pour l’amadouer. Promettez-lui un petit bisou et lors du combat qui 
vous opposera, Vous aurez l'avantage du premier coup. 


SPÉCIAL 
Si vous travaillez pour Butch, vous aurez 15 % de remise chez Beth, l'armurière. 
Si vous avez trop de choses à transporter, laissez votre surplus dans le coffre au Cercle 


des Voleurs. 


SPÉCIAL 
Si vous trouvez la pièce d'eau mais que vous ne réparez pas la pompe à eau, la popula- 
tion périra en une semaine, 

Attention aux ennemis; la plupart sont radioactifs et mieux vaut éviter le combat en 
Corps à corps. 


Allez directementaurcentre de commandement pour y voir le Dirigeant. I! sera très 


content que vous uirameniezla Puce d'eau. Maisien éternel insatisfait, il vous assignêra 


deux nouvelles quêtes dès quevous aurezfait votre rapport. Partez pour Négropolis… 
SO 


du sixième. 


NÉCROPOLIS 


Quinze jours après votre passage, les Mutants ont envahi la ville et ont décimé toutes les 
Goules. Allez tous les tuer, il y en a trois dans l'Hôtel, quatre au Réservoir et trois dans le 
Hall, Inutile d'aller dans les égouts, il n'ya que des cadavres. Ce petit séjour vous permet- 


tra de récolter pas mal de points d'expérience. Partez ensuite pour le Cimetière. 


® 


da 


Le Cimetière recèle des créatures très puissantes mais aussi des armes ultra-perfor- 


mantes. Essayez d'y faire tout ce qui est décrit pour améliorer votre personnage avant de 
partir pour rejoindre la Confrérie. 


LES QUÊTES 

Réparer les fermes hydroponiques du Sanctuaire 

Allez voir Sammael, qui habite dans la tente placée à droite de l'habitation de Miles. Dis- 
cutez avec lui et il vous donnera de précieuses informations. 

Allez ensuite au niveau de l'Entrepôtt évitez tous les Griffemorts. À l'est du bâtiment, il y 
a la dépouille d'un marchand. Fouillez-la pour trouver ce que vous cherchez. Repartez 
voir Miles dans le Sanctuaire puis allez voir Smitty , qui habite également dans une mai 
son située à l’ouest. Allez ensuite porter les pièces réparées à Miles pour obtenir une 
récompense: 


discutez avec lui, il vous 


LES OBJETS 
Ilest important de se prémunir contre les radiations, donc fouillez tous les cadavres pour 


trouver des Rad-X. 

Au premier niveau, vous trouverez le Passe Jaune sur le cadavre d'un Paladin, dans une 
salle située au nord-est, et un objet inconnu. 

Le Passe Jaune sert à désactiver le champ électrique qui entoure l'ascenseur. Vous 
devez ramener l'Objet (un disque de données) à la Confrérie. 

Ilÿa des missiles et des grenades dans les placards du second niveau. 

Vous Ytrouverez également des munitions pour le lance-flammes, un pistolet plasma et 
du plastic. 

Au deuxième niveau, vous trouverez le Passe Rouge sur le cadavre d'un garde dans une 
salle située au nord-est : il sert à désactiver le champ électrique autour de l'ascenseur du 
troisième. 

Pas grand-chose d'intéressant autroisième, si ce n'est deux Stimpaks. 

Au quatrième niveau, Vous trouverez le Passe Bleu sur le cadavre d'un garde (dans 
une salle au sud-ouest), il sert à désactiver le champ électrique autour de l'ascenseur 


plasma, lance-roquettes.….) et leurs munitions. 


Cherchez égalementle lance-roquettes.qui se trouve dans la deuxième salle que vous 


Prenez la sortie est au niveau de l’Entrepôt pour arriver près de la Forteresse. Demandez 
à parler au chef (Gabriel) et proposez-lui de nettoyer le coin des Griffemorts enjéeliange 
d'armes et de munitions. Repartez vers l'Entrepôt. Si vous ne vous sentez pas Suffisam- 
ment fort, commencez par vous faire la main sur quelques Griffemorts pour augmenter 
votre niveau d'expérience. Descendez ensuite les escaliers pour aller affronter 1& Mère. 
Attention, sauvegardez car c’est très difficile de l'avoir. Écrasez ensuite les quatre"œufs 
restants. Faites le tour de l’entrepôt pour vérifier qu'il n'y a plus de Griffemorts, puiS'allez 
informer Gabriel. 

Smitty/habite dans la deuxième maison, à l’ouest, dans le Sanctuaire. Après avoir aidé & 
réparer les fermes hydroponiques, allez le voir. Si vous avez un fusil à plasma (il vaut 
mieux à ce niveau-dujeu) ilemferaun fusil à turbo-plasma, une arme particulièrement 


efficace. 


LES OBJETS Ê 
Unefois que les contrebandiétside Gabriel auront quitté leur repaire, vous pourrez 
fouiller leurs placards. lls contiénment des armes très puissantes (fusil et pistolet à 


visiterez. JÜste après, dans le placard à l'ouest, vous trouverez de l'Anti-Rad, du Rad-X, 
un compteur Geiger, un livre et des grenades. 

En fouillant bien, Vous pourrez ramasser des roquettes et des livres. 

Ily a béaucoup de choses à ramasser dans le cinquième niveau : des munitions, des 
armes (dont le fusil plasma), des livres et un disque de données. 

Le sixième niveau est moins intéressant ; il y a un juste un pistolet plasma (si vous n'en 


avez pas encore). 


LES QUÊTES 

Activer l'énergie pour le Rayon 

Vous trouverez le générateur au niveau 6 et devrez le réparer. Servez-vous ensuite d'un 
terminal pour réinitialiser l'énergie principale. 


Désamorcer les pièges pourl’installation 
Allez au niveau 4 pour accéder à Zax, l'ordinateur central, une foisque l'énergie est revenue. 
Utilisez l'ordinateur pour désactiver les piègesdu premierniveau: 


SPÉCIAL 
Détruisez tous les robots désactivés que vous croiserez car en activant le générateur, 
vous allez les remettre en route. 


LA CONFRÉRIE 


Ce passage dans la Confrérie va vous permettre de connaître un nouvel endroit et surtout 
d'acquérir la Super-Armure. Avant d'aller affronter les Supermutants, faites un petit tour 
par le Cimetière pour améliorer votre nouvelle armure. 


LES QUÊTES 

Devenir un initié 

Parlez à Cabbot et montrez-lui ce que vous avez trouvé au premier niveau du Rayon. 
Vous deviendrez alors un initié. 


LES PERSONNAGES 

Talus se trouve au premier niveau. Le fait d’avoir sauvé un initié au Centre vous permet- 
tra de choisir un nouvel équipement, choisissez la Super-Armure. 

C'est Michael qui vous donnera l'équipement que vous avez choisi. 

Vous pouvez aller voir le médecin de la Confrérie, il vous proposera une opération pour 
booster une de vos caractéristiques. De plus, de retour du Rayon, il pourra soigner vos 
expositions à la radioactivité. 


LE CIMETIÈRE 


Allez voir Miles au sud du Sanctuaire. ll vous demandera alors de lui rapporter des jour- 
naux traitant de chimie de la librairie du Centre. Accédez à sa demande et vous aurezüne 
Super-Armure renforcée. 


LA BASE MILITAIRE 


Vous croyiez que les Paladins allaient vous être d'un grand secours ? Perdu ‘ces pleutres 
resteront à l'extérieur et il va falloir vous débrouiller seul. Vous devez tuer tout le monde et 
pirater l'ordinateur pour détruire la base. Vous aurez alors trois minutes pour sortir, ce qui 
devrait largement suffire. 


LES OBJETS 


Vous trouverez le code vous permettant d’entrer sur le cadavre d'un'des gardes: 


Servez-vous de la radio pour donner l'alerte. 


Vous trouverez une Gatling Laser dans la salle du Lieutenant. 


Sur la dépouille du Lieutenant, vous trouverez une clef qui vous sera bienutile. 


LES PERSONNAGES 
Le Lieutenant est sans doute le personnage du jeu le plus dur à abattre. Tuez tout le 


monde avant de vous attaquer à lui. Utilisez le lance-roquettes et le fusihà plasma,en 


vous servant des coins de mur pour vous cacher. 


SPÉCIAL 
Les champs de force rouges vous infligeront des dégâts quand vous les traverserez. 
Vous pouvez désactiver temporairement un champ de force vert en réparant un émetteur. 


Vous trouverez Sophia et Vree au niveau 8. Elles vont vous donner des disques surl'his- 
toire de la Confrérie et sur les mutations. Ce dernier est particulièrement important car il 
va vous permettre de gagner la partie. 

Maxson et le conseil des Anciens sont au niveau 4. Parlez-leur de la menace des 
Mutants et les Anciens, pour l'instant dubitatifs, vous demanderont d'aller vérifier par 
vous-même. Partez pour le coin nord-ouest de la carte, afin de découvrir la base mili- 
taire. Revenez aussitôt les prévenir et ils vous adjoindront trois Paladins pour vous aider. 


LES OBJETS 

l'y a plusieurs moyens d'obtenir la Super-Armure. Regardez le chapitre des person- 
nages pour en connaître un. Vous pouvez également l'avoir.en réparant celle qui se 
trouve au premier niveau, grâce à l'appareil qui se trouve dans la salle de Rhombus. 
Vous pouvez également tenter de la voler mais là, c'est à vos risques et périls. 

Il y a plusieurs autres objets, mais vous risquez beaucoup en tentant d'ouvrir les portes 
qui vous sont interdites. 


SPÉCIAL 

Si vous assistez à un entraînement au corps à corps, vous pouvez recevoir des points 
supplémentaires dans le Corps à Corps. 

Vous pouvez aider Michael dans sa relation avec Lara et vous serez récompensé par des 
grenades (très romantique...). 

Évitez de provoquer Rhombus, il vous battraït à plate couture. 


DT 


LA CATHÉDRALE 


hi 0. 


Le niveau final ! Tuez tout le monde avant de vous attaquerau Maître. Vous pouvez triom- 
pher de plusieurs manières. On vous en propose trois mais il y en a peut-être d'autres... 
Quandie compte à rebours sera engagé, vous aurez trois minutes pour sortir de lacathé- 
drale etrevenir à la carte. 


LES PERSONNAGES 

Parlez à Laura de Nicole et aussi de «Rider rouge». Elle vous montrerale chemin à suivre. 
Morpheus est au dernier étage, tout en haut des escaliers. Tuez-le et vous trouverez sur 
lui un badge marron-noir qui vous permettra d'ouvrir la porte fermée. 

Le Maître se terre dans le niveau 3 du Repaire. Il est extrêmement dur à battre à la loyale 
car un flot incessant de Supermutants vous attaquera par-derrière. || est armé de deux 
Gatling Laser. Réfugiez-vous derrière les colonnes entre deux coups de vos armes les plus 
puissantes et soignez-vous. Dans tous les cas, sauvegardez, sauvegardez, sauvegardez. 


LES OBJETS 

Tous les Mutants possèdent des armes très puissantes et vous pouvez vous servir sur 
leurs cadavres. 

Il y a de quoi vous soigner dans la salle du docteur Wu. 

Vous trouverez des bouquins au niveau 3 


SPÉCIAL 
Vous pouvez passer inaperçu si vous portez unérobe. 

Laissez vos compagnons äl'extérieur car ils ne sont pasde taille à affronter les ennemis” 
Vous pouvez vaincreemarmant la bombe nucléaire qui se trouve au quatrième niveau du 
Repaire. Utilisez la clef que vous avez trouvée sur le Lieutenant. 

Vous pouvez vaincreen pariantau Maître si vous avez lu le disque sur léS mutations. 
Dites-lui que les Mutants sont stériles et montrez-lui le disque de Vree. || ne‘Supportera 
pas la révélation et se détruira.…# 
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* RENE © . 
otre ami, le professeur Goohhilly, vous a télé- 
phoné et vous demande de venir voir sa der- 
nière trouvaille. Vous incarnez Bud Tucker, un 


livreur de pizzas. La machine en question a le 
pouvoir de dupliquer les objets et vous spéculez sur ce 
MRque vous pouvez en tirer. Malheureusement, peu de 
temps après la démonstration, trois sinistres individus 
#| Adéfoncent la porte et font irruption chez le professeur. Ils 
CM kidnappent ce dernier et s’emparent de la machine ! 
.: 


DANS LA CHAMBRE 
D'HÔTEL 


Pour commencer votre enquête vous ne disposez que 


d’un indice grand comme un ticket de métro : l'adresse 
d'une boîte de strip-tease. Vous entamez le jeu dans 
la chambre d'un hôtel sordide. Regardez les allumettes 
dans votre inventaire et ouvrez le tiroir de la table de 
chevet. Prenez le livre qui se trouve dedans et dirigez- 
vous vers le lavabo. Prenez le sparadrap (sur le bord du 
lavabo, entre les deux robinets) ainsi que l’épingle de 
sûreté et le savon placé sur l'étagère, au-dessus du 
lavabo. Utilisez le savon sur la fenêtre, ouvrez cette 
dernière et sortez. 


Aller sParadrar 


SEEDY STREET 


Prenez les disques qui se trouvent à droite, au fond de 
l'impasse. Allez vers Seedy Street en plaçant votre cur- 
seur vers le bas de l'écran. Allez à gauche dans la rue et 
parlez avec Véra, le videur du Strip. Dites-lui : «Alors, 
c'est là...» Ensuite : «Bon, comment devient-on 
membre ?» Racontez-lui n'importe quoi, de toute façon 
il veut une cravate. Quand vous en aurez trouvé une, il 
vous laissera entrer. Repartez à droite dans la rue et 
engagez la conversation avec Tony. Demandez-lui : 
«Qu'est-ce que tu fais dehors ?» Dites que vous cher- 
chez une belle cravate puis : «Serais-tu prêt à faire un 
échange ?» Proposez-lui un pain au sucre avec une 
cerise dessus, et allez à la boulangerie. 

Ouvrez la porte et entrez. Utilisez les allumettes avec 
l'alarme antifumée du plafond. Une fois dehors, retour- 
nez à droite dans l'impasse et allez dans la cuisine du 
boulanger. Prenez le pain au sucre au fond à droite et 
ressortez. Allez rejoindre Tony pour lui donner son pain 
au sucre. Allez à gauche voir le videur et donnez-lui sa 
somptueuse cravate polynésienne (vous bénéficierez 
ainsi d’un passe-droit pour entrer dans le club). Une fois 
à l'intérieur, parlez avec le barman (ou la barmaid, on ne 
sait pas trop..). Dites-lui : «Rien, merci...» Et : «Te rap- 
pelles-tu avoir donné ces allumettes à quelqu'un ?» 


Aller Pain au sucre 


. IS s 


Lola commence son spectacle et vient vous parler. 


Répondez : «Super, excellent, cool l» Dites-lui : «J'ai 
trouvé ces allumettes...» Questionnez-la ens:ite : «Où se 
trouve cette base secrète ?» Un flic arrive et vous inter- 
roge. Dites-lui : «Le onze mais on n'est que le dix.» Puis : 
«Pourquoi ? Je suis complètement innocent. » Et : «J'ai 
juste questionné Lola...» Résultat : vous êtes en taule. Le 
but est alors de réveiller le ronfleur. Prenez le seau hygié- 
nique et utilisez-le sur le tuyau percé, en haut à droite. 
Versez le contenu du seau sur Pansy et il se réveiller. 
Dites-lui : «Je suis Bud Tucker... Qu'est-il arrivé ?+ Enfin, 
demandez-lui : «Peux-tu me faire sortir d'ici ?+ 
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LE CENTRE COMMERCIAL 


Après avoir trouvé une échappatoire pour le: moins inopi- 
née, entrez dans le magasin «70», Cool l'ambiance, 
fresh... yeah man, il y a même Huggjie les bons tuyaux et 
tout et tout... Utilisez le tourne-disque et pariez avec Doc 
7. Commencez par : «Tu rachètes des vie.x disques ?» 
\ées 70, 
qu'est-ce que tu donnerais pour ça ?» Il vcu:s donne une 


Précisez : «Les Billy G's sons funky des : 


pièce et vous partez. Entrez chez «Plugsx (bouchons). 
Utilisez la pièce de monnaie sur la cabi:e photogra- 
phique, attendez un peu et prenez les photos. 

Sortez et allez faire un tour au magasin d'articles de 
pêche. Parlez avec le capitaine : «Je ne sais pas ce que 
vous avez. — Donc vous n'avez pas de catalogue ? 
— Eh, je veux juste savoir. — Cool ! Il y a iuste ce dont 


j'ai besoin.» Et enfin : «Comment devient-on 


membre ?» || vous donne alors un filet ; sortez de cet 
endroit pour rendre une brève visite au dentiste. Prenez 
les ciseaux posés sur l'établi et repartez. 

Maintenant, allez au Burger Bar. Utilisez le filet sur le 
réceptacle à hamburgers pour en attraper un au vol. Sor- 
tez et entrez dans le point d'information placé à gauche 
(). Parlez avec le cerveau et demandez-lui : «Peux-tu me 
dire où se trouve le parc ?» Ses informations sont aussi 
claires que mon écran quand le port AGP déconne, mais 
le parc s'ajoute alors en tant que nouvelle destination sur 
la carte dans votre inventaire. Il suffit d'utiliser la carte et 


wizzz !, direction le parc. 


LE CLOCHARD DU PARC 


Prenez le journal posé à côté du clochard et parlez-lui : 
«Peux-tu m'aider ? Je cherche un ami à moi.» Délirante, 
la maison du clocheton, non ? Remerciez-le : «Bon 
merci, à plus tard l» Prenez le casier à homards posé en 
évidence sur un coffre gris — ensuite, vous sortez auto- 
matiquement. Regardez votre journal puis utilisez la carte 


pour vous rendre au musée... 


AU MUSEE 


Prenez la ficelle rouge qui pend sous le journal du type 
assis sur le banc. Entrez dans le musée. Prenez les 
patins à roulettes à droite de l'endroit où vous allez vous 
retrouver en entrant. Allez les utiliser avec le pauvre 
conservateur du musée et prenez l'imperméable posé 
sur le mannequin à droite. Utilisez la carte pour retour- 
ner au centre commercial. Allez voir le cerveau au point 
d'information et demandez-lui : «Peux-tu me dire où se 
trouvent les quais ?» Après, rejetez un œil à la carte pour 
vous rendre... sur les quais, bien entendu. 


sr 


LES QUAIS 


Prenez le poisson style scie tronçonneuse, plus loin à 
droite. Parlez avec Byron : «Je me demandais. qu'y a- 
t-il dans l’entrepôt ?» Pas dégonflé, le Bud. Utilisez 
l'échelle (en bas entre les poteaux) pour vous retrouver 
à bord d'un bateau (les poteaux sont en fait les mâts du 
bateau, désolé). Parlez à Billy Dosser : «As-tu une carte 
de sécurité pour l’entrepôt ?» Et : «Alors, je pourrais 
avoir un boulot sur ton bateau ? 

Faites un saut à Seedy Street. Allez tout à fait à gauche 
pour parler avec Dave La Bricole : «Salut, Dave ! Si je te 
demandais une faveur ? — J'ai un boulot de peinture.» 
Et : «Quelles couleurs as-tu ?» Super, pas finaud, le 
Dave, mais vous finissez par obtenir un ciré au lieu de 
l'imper. Ensuite, allez au parc. Utilisez le poisson-scie 
avec la branche du gros arbre, puis prenez cette der- 


nière. Utilisez l'épingle de sûreté sur la ficelle rouge (elle 
s'est changée en corde dans votre inventaire), puis le 
tout sur la branche. Vous venez de fabriquer une 
superbe canne à pêche ! 

Pendant qu'on est là, appliquez le sparadrap sur le trou 
du tuyau d'arrosage. Faites de même avec les ciseaux 
sur le robinet et demandez au ver : «J'ai besoin d’une 
faveur, peux-tu m'aider ?» Pauvre ver... Rendez-vous 
aux quais et descendez sur le bateau par l'échelle. 
Dites à Billy : «Hé, Billy, j'ai l’attirail » 1| vous donne 
alors la carte de sécurité. Allez la remettre à Byron et 


pénétrez dans l'entrepôt. En fait, vous vous jetez dans 


la gueule du loup... 


Complètement secoué, le père Tate ! Une fois qu'il est 
parti, dialoguez avec le professeur. Dites : «Hem... 
peut-être devrions-nous. — Je ne pense pas que ça 
marchera, prof ! — Euh. non merci, prof, j'aime ma 
tête telle qu’elle est...» Enfin, une fois libéré : «Qu'est- 
ce que j'en ferais ?» Entrez dans le conduit d'aération 
et prenez à gauche. Arrivé dans le métro, empruntez la 
sortie à droite. 

Sur les quais, allez «au bout des quais» l'embankment. 
Une direction que vous obtenez en pointant le curseur 
au-dessus de la bouteille d'oxygène. Utilisez votre 
montre magnétique avec l'objet brillant qui flotte dans 
l'eau, à côté du canard en celluloïd. Il s'agit d'une clé, 
que bien sûr vous récupérez. Utilisez-la sur l'armoire et 
arrêtez de vous demander comment une clé peut flot- 
ter. Ouvrez l'armoire, prenez le canard dansant et le 
truc rose. Retournez sur les quais et empruntez la 
«porte étrange». Prenez la bouillotte au pied du lit le 


plus proche et ressortez ensuite. 


filer bout des auais 
a 
[1 


Ql, 4% 1% 


DIRECTION LA CUISINE 


Rejoignez la station de métro en repartant par la gauche 
des quais. Engagez-vous dans le trou d'aération qui se 
trouve au niveau de la grille métallique, à gauche dans la 
station. Une fois que vous êtes dans le conduit, allez à 
droite. Passez par la porte de sortie sur la gauche (pas la 
grande bleue). Allez vers le bas de l'écran (bas du couloir) 
puis à gauche vers «l'encadrement de porte». Vous arri- 
vez dans la cuisine. Utilisez le truc rose sur la peinture 
(elle se trouve sur la portion de mur quasiment invisible, à 
droite du monte-charge - photo 1) et très vite, utilisez la 
bouillotte sur la cruche du cuisinier. Vous pouvez recom- 
mencer si ça ne va pas. C'est répugnant, le contenu mar- 
ronnasse de la bouillotte gicle dans la cruche, et du coup 


le cuisinier empoisonne les scientifiques de la salle de 
commande. Vous êtes ignoble — on ne vous l'avait 


jamais dit ? 


LE SOUS-MARIN 


Allez, on retourne sur les quais : haut du couloir, salle 
étrange, trou d'aération, à gauche dans le conduit et 
enfin à droite dans la station de métro. Vous y êtes ? 
OK., sur le quai, utilisez la bouillotte avec la bouteille 
d'oxygène. Puis la bouillotte gonflée sur le sous- 
marin. Arrivé à son bord, entrez par l'écoutille et diri- 
gez-vous vers la salle des machines. Utilisez le bouton 
orange (à gauche du panneau à travers lequel on voit 
tourner des rouages - photo 2) et prenez l'énorme clé 
d'horloge. Sortez et franchissez la porte du bureau, sur 
la droite. Regardez le Post-it sur le panneau de liège et 
emparez-vous du lecteur de cassettes. 

Sortez du bureau et entrez dans la salle de commande. 
Utilisez la console informatique (l'ordinateur, quoi !) et 
tapez le mot de passe — «grand pantalon jaune». 
Comme le jeu ne reconnaît que les claviers qwerty, vous 
devrez taper : grand pantalon jaune. Appuyez sur Enter 
(sur votre clavier, pas à l'écran, je dis ça parce que des 
fois...) et un message vous indique que le passage est 
activé. Sortez de la salle et par la même occasion du 
sous-marin, en montant vers l'écoutille. Un magnifique 


pont vous permet de remonter sur les quais. 


SORTIR DE LA 


Allez tout au bout à droite et entrez dans le centre de 


commande. Les scientifiques agonisent, vous êtes 
content ? Bon, prenez la cassette placée sur la console 
centrale, elle se trouve juste au-dessus de la main ten- 
due du scientifique du milieu. Sortez par la porte auto- 
matique de droite et retournez dans le métro. 

Continuez par le conduit d'aération pour rejoindre la 
salle étrange. Regardez le mémo sur le mur. Passez par 
la sortie à gauche. Allez vers le bas du couloir, puis à 
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gauche (encadrement de porte). Vous êtes de nouveau 


dans la cuisine. Prenez la radio qui se trouve sur la 
droite, sous les placards. Ouvrez-la et vous trouverez 
des piles que vous utiliserez avec le lecteur de cas- 
settes. Utilisez la cassette avec ce lecteur. Ouvrez la 
machine à laver au moyen de la clé d'horlogerie et sortez. 
Allez vers le haut du couloir et utilisez le canard dansant 
sur Béryl. Elle est si surprise qu’elle en laisse tomber une 
clé que vous ramassez car on ne sait jamais, ce genre 
d'objet est souvent utile dans les jeux d'aventure... 

Vous repartez pour la station de métro. Je vous épargne 
les explications, vous avez fait suffisamment d'aller et 
retour pour vous y retrouver. Utilisez votre petite clé 
d'horlogerie sur le «poinçon d'horlogerie» qui est en fait 
le robot qui se tient dans la cabine du wagon. Après que 
le métro est parti, vous pouvez prendre la carte de 
sécurité collée sur le mur, à gauche du gros tag rouge 
(Bob) photo 3. Quel cascadeur, ce Bud. Ah, euh... non, 


je ne peux pas vous expliquer l'intervention de Jésus- 


Christ proférée avec l'accent québécois. 


Sortez par la droite pour rejoindre les quais et passez par 
la porte étrange. Utilisez le lecteur de cassettes sur le 
garde endormi et repartez. Non, rien non plus sur Cléo- 
pâtre, je ne comprends pas. Allez au centre de com- 
mande à droite et empruntez la porte automatique de 
gauche. Ouvrez l'image sur le mur de droite et utilisez la 
clé avec le coffre-fort pour y récupérer un faux nez. 
Retournez voir Béryl (la bonne femme qui a fait tomber la 
clé) près de la cuisine. Utilisez la clé sur la porte située à 


côté d'elle et entrez. Vous libérez ainsi le professeur. 


LA TOUR DE DICK TÂTE 


Utilisez la montre magnétique sur la porte de la cave puis 


ouvrez-la pour entrer. Prenez l'imperméable, la manivelle 
à gauche sous la table et la gomme rose collée sous la 
table. Allez dehors. Prenez la boîte de pizzas et le sauteur 
de l'espace dégonflé (une sorte de ballon de baudruche). 
Utilisez la gomme rose avec le sauteur dégonflé puis la 
manivelle avec la plate-forme située sur la droite. Utilisez 


le sauteur gonflé avec l'ouverture sur le toit. À l'intérieur, 
prenez le journal posé sur le tabouret le plus proche. Allez 
dans l’antichambre. Dirigez-vous vers l’héliport. Prenez 
la clé de serrage posée au-dessus du bidule qui tourne 
sur l'hélicoptère. Utilisez cette clé sur le rotor de queue. 
Prenez le bidon d'huile (à côté du rotor) et la rondelle qui 
vient de tomber par terre. Revenez dans l’antichambre. 

Utilisez le bidon d'huile sur la hache d'incendie, puis pre- 
nez-la. Allez dans le couloir (porte verte) et prenez le télé- 
phone mobile posé sur le buffet. Allez à droite vers le 
sous-sol et sortez par la gauche pour remonter dans la 
rue. Parlez avec le professeur : «D'accord, prof. Que fai- 
sons-nous maintenant ?» Puis : «D'accord l» Suivez le 
prof dans la salle d'attente et cliquez sur l'issue ouverte. 
Reparlez au prof : «Bon alors, qu'allons nous faire ?» Et: 
«Chouette ! Quel est-il ?» Parlez-lui encore. Utilisez la 
télévision et regardez votre journal. Cliquez pour ne plus 
voir que la télé. Utilisez le commutateur marche / arrêt 
puis sélectionnez le canal 3 sur la gauche. Utilisez le télé- 


phone mobile avec Grunt Spatula, puis ramassez la pen- 


dule à coucou tombée devant la télé. 


LA POELE A FRIRE 


Servez-vous de la carte pour vous rendre à Seedy 
Street. Allez parler au boulanger dans la boulangerie. 
Dites-lui : «Eh, j'ai besoin d'aide pour sauver le monde. 
— Je suis sûr que tu as quelque chose.» Et : «Eh bien, 
je pourrais sûrement l'utiliser.» Puis : «Je pourrais te 
l'échanger contre quelque chose.» Reparlez-lui : 
«Écoute, boulanger, j'ai besoin de ta poêle à frire. — Je 
ne savais pas que les singes...» Puis : «Gros empoté ! 
Tes yeux ont l'air.» Enfin, achevez-le en lui disant : 
«Hé, boulanger, tu n'es qu'une pâte toute détrempée.» 
Prenez la poêle à frire et sortez. Allez dans la ruelle, 
passez l'accès vers le sous-sol. Prenez l'élévateur et 
allez dans la salle d'attente. Cliquez sur l'ouverture 
pour que le prof arrive, et parlez-lui. 

On reprend la carte pour revenir à Seedy Street. Allez à 
la boîte de strip-tease. Prenez la craie posée par terre à 
côté de l'ardoise, ainsi que les allumettes sur le comp- 
toir. Parlez à Biff : «Pourquoi cette hostilité ? Calmez- 
vous.» Puis : «Qu'est-il arrivé ?» Prenez la queue de 
billard et retournez voir le prof dans la salle d'attente. 
Parlez-lui et utilisez la carte pour vous rendre au parc. 
Utilisez la craie avec le poids (celui de gauche sur les 
haltères). Prenez le poids ainsi que l'oiseau. Dans votre 
inventaire, l'oiseau s'appelle coucou maintenant. Utili- 
sez-le donc avec la pendule à coucou. Allez parler deux 
fois au prof dans la salle d'attente. Maintenant, direc- 
tion le centre commercial. 


BOUCHONS ET BONBONS 


Décidément, il n'y a pas qu'à Seedy Street que le décor 
a changé. Entrez chez «Bouchons» (plugs). Utilisez la 
rondelle sur la machine à bonbons pour avoir un sucre 
d'orge. Repérez les bouchons sur le comptoir avec le 
curseur. Parlez avec Sparky : «As-tu des bouchons 
pour les oreilles ?» Et : «Alors, tu es un fan de Tate, toi 
aussi ? — Qui sont-ils ?» Prenez vite les bouchons 


(photo 4) pendant qu'il cherche un formulaire et sortez. 


Si vous n'êtes pas assez rapide, recommencez. 


Æ D 


Les bouchons à ersmes sont là. 

Entrez dans le point d'information et parlez à l'œil : «De 
quelle couleur est mon caleçon, alors ? — Je recherche 
certains articles...» Et : «Est-ce un bulldog jaune ?» Quoi 
que vous répondiez, c'est faux de toute façon. Entrez 
dans le magasin «That's Handy» à droite. Utilisez l’imper- 
méable et prenez les gants sur le comptoir. Retournez voir 
le prof, parlez-lui trois fois et rendez-vous au parc. 

Parlez à la petite fille : «Écoute, j'ai besoin de ton ballon.» 
Allez à gauche et parlez avec Royston : «Comment se fait- 
il que tu tiennes ce commerce ?» Allez parler avec le prof 
et faites un tour du côté des quais. Allez au bout à droite et 
utilisez la queue de billard sur la chemise blanche pendue 
sur la corde à linge. Prenez la cheville et la chemise. 
Ouvrez la boîte en carton (chickens). Allez au centre com- 
mercial. Rendez visite au dentiste. Dites à Violet : «Puis-je 
voir le dentiste ? — Mais j'ai une carte de rendez-vous !» 
Et : «ll..euh.. ah, le P est le diminutif de Bud !» Entrez, et 


parlez à la poule : «Pourquoi es-tu si nerveuse ?» Et : «As- 
tu entendu parler...» Allez au point d'information discuter 
avec l'œil. Prenez le solvant et sortez. 


Entrez dans le magasin d'articles des années 70. 


Waouh, no fun, man, no cool depuis la dernière visite ! 
Utilisez vos bouchons et parlez avec Des : «Vous res- 
semblez à mon grand-père Zeke.» Allez voir le profes- 
seur pour lui parler. Utilisez le rotor de queue avec 
l'embase de ventilateur que vous avez récupérée dans 
le magasin. Parlez encore au prof et rendez-vous à 
Seedy Street. Allez un peu à gauche et utilisez le pois- 
son malodorant avec le trou dans la bouche d'égout. 
Utilisez la cheville, vous descendez ; prenez le cône de 
signalisation et ressortez. Allez au parc. Parlez avec 
Royston et retournez voir le professeur. Ensuite, allez 
au musée. Utilisez la hache sur la porte du musée et 
prenez le clou (il est planqué, celui-là !) sur le coin supé- 
rieur droit du journal (photo 5). Entrez, utilisez la colle, 
prenez le patin à roulettes encore attaché au pied du 
conservateur. Prenez également les tenues de hula-girl 
et retournez voir le prof (on approche de la fin). Parlez 
avec le professeur. Utilisez la chemise avec la queue de 
billard puis le patin à roulettes avec ce nouvel objet, et 
parlez deux fois au prof. Voilà, Dick Tate est arrêté et 
vous pouvez vous servir un verre et vous détendre. 
Demain, vous direz fièrement à vos copains : «Je suis 
arrivé à finir Bud Tucker.» 
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Aller clou 


CONSPIRATION AU ROYAUME 
D'ORIENT 


Peut-on s'amuser en se cultivant ? Avec Croisades, c’est 


une certitude car ce jeu d'aventure culturel vous 
PENTIUM 100 MHZ, 16 MO, 


SVGA, WINDOWS 95 ET 3.12 apprendra beaucoup sur l'épopée des croisades et vous 


forcera à vous triturer Les méninges, afin de résoudre des 


énigmes qui ne sont pas toujours évidentes ! 


rthaud est un chevalier rebelle qui a osé défier 
le roi Philippe. Condamné à l’'emprisonnement 
à vie, il sera cependant gracié par le roi, à 


condition de remplir une mission des plus 
nobles : rapporter les Saintes Reliques de Jérusalem. Et 
voilà notre fougueux chevalier entraîné sur le chemin des 
croisades, au cœur d’intrigues, de trahisons et de guerres 
pour obtenir le pouvoir, et au sein de cultures dont il 
ignore tout. 
Avec ses graphismes saisissants de beauté, son thème 


RSS Une histoire de Mecque 
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Pour simplifier la lecture 


Pour simplifier la lecture, j'ai adopté un code 
de couleurs assez simple. 


correspondent aux mots 
sur lesquels on peut cliquer dans la 
documentation. 


aux images / icônes que 
l'on trouve dans la documentation. 


aux objets / personnages 
que l’on peut prendre dans le décor. 


Dans cette solution, je vous indiquerai comment trouver 
et placer tous les objets / personnes nécessaires pour 
triompher de chacune des vingt-six énigmes et ainsi finir 
Croisades. Mais si vous voulez profiter pleinement du jeu, 
n'hésitez pas à écouter toutes les conversations et à vous 
déplacer dans les décors (attention : la solution part tou- 
jours du début d'une énigme, avant toute manipulation ou 
déplacement que vous auriez pu déjà faire, bien sûr). 


Énigme 1 : le trébuchet 


Objectif : remettre en marche le trébuchet. 
Prenez les projectiles posés au milieu du terrain ainsi 
que les amas pierreux à droite. Allez à droite et prenez 
le décliqueur, c'est-à-dire l'homme qui se tient à côté 
du trébuchet. Cliquez sur l'icône «énigme» située en 
haut de l'écran, puis placez dans l'ordre : l'amas 
pierreux dans la hotte du trébuchet, le projectile dans le 
filet à l'arrière et le décliqueur sur le treuil de l'appareil. 


Les projectiles et les amas plerreux se trouvent juste à côté. 


Énigme 2 : le minement 


Objectif : faire un travail de sape pour déloger 
Arthaud de la chapelle. 

Prenez Estienne, le menuisier qui travaille sur le tronc 
puis allez à droite. Prenez les sapeurs assis au coin 
du feu et continuez vers la droite. Prenez le chat, 
c'est-à-dire les planches du bélier brisé à gauche du 
roi Philippe Auguste. Cliquez alors sur l'icône 
«énigme» et cliquez ensuite sur «ingénieur». Prenez 
alors l'ingénieur arménien... 

Cliquez de nouveau sur l'icône «énigme» et placez 
dans l'ordre (voir photo 0) l'ingénieur arménien à 
gauche de l'écran, au pied de la fortification (sur le 
point 1). Quand le tracé de l'ingénieur sera indiqué, 
placez le sapeur sur le début du tracé (le point 2) puis 
cliquez en dessous de lui (le pointeur souris prend la 
forme d'une pioche) afin qu'il commence à creuser. 
Répétez l'opération jusqu'à ce que le sapeur arrive à 
peu près à la moitié du tracé horizontal. Placez alors 
le menuisier au milieu de la galerie creusée pour 
l'étayer (sur le point 3 qui vient d'apparaître). 


Le sapeur creuse tandis que le menuisier étale. 


Continuez ensuite à creuser jusqu'à ce que le sapeur 
arrive sous la tour. Mettez enfin les planches brisées 
sous la tour (le point 4) pour faire un feu qui chassera 
Arthaud de son refuge. 


Énigme 3 : la chapelle romane 


Objectif 1 : faire le plan de la chapelle. 

Cliquez sur l'icône «énigme» et placez les différentes 
parties de la chapelle (1) autour du point rouge (2) afin 
de refaire le même plan que dans la fenêtre de droite 
(3). Utilisez aussi les icônes «tourner» ou «déplacer» 
(4) sur les pièces afin de les disposer correctement. 
Comme sur la photo 1. 


Objectif 2 : trouver les artisans afin de 
construire la chapelle. 

Cliquez sur romane chapelle puis prenez l'itinérant du 
métal. Cliquez ensuite sur maîtres d'œuvre puis sur le 
maître d'œuvre. Nous avons donc trouvé deux 
artisans pour l'instant. Faites descendre le texte et 
sélectionnez équarrisseur. Prenez alors l'équarrisseur, 
le tailleur de pierres et le mortellier. Faites encore 
descendre le texte et cliquez sur sculpteurs, puis 
choisissez le moine sculpteur. 

Nous avons nos six artisans, cliquez donc sur l'icône 
«énigme» et placez les six artisans sur les symboles 
placés en bas à gauche, dans cet ordre : 

- le maître d'œuvre sur «équerre et compas» ; 

- l'équarrisseur sur «pic et hache» ; 

- le tailleur de pierres sur «équerre et burin» ; 

- le mortellier sur «seau et pelle» ; 

- l'itinérant du métal sur «cloche» ; 

- le moine sculpteur sur «maillet et ciseau». 

La chapelle est construite ! 


Enigme 4 : la carte 

des croisades 

Objectif : trouver les rois qui contrôlent l'Europe 
et le Moyen-Orient 

Cliquez sur l'icône «énigme» puis sur bassin de 
Méditerranée...1183. Sélectionnez alors Frédéric 
Barberousse sur la carte à droite (au niveau de 
l'Allemagne), puis cliquez sur son image quand elle 
apparaîtra. Cliquez sur l'icône «retour» en bas de 
l'écran (c'est une toute petite icône). 

Sélectionnez Henri || Plantagenêt sur la carte (au 
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niveau de l'Angleterre) puis 
cliquez aussi sur son 
image et revenez 
encore à la carte 
(icône «retour»). Cliquez 
sur l'Église catholique, 
qui se trouve à Rome 
sur la carte puis 
sélectionnez le pape. 
Faites descendre le 
texte et validez 
Saladin puis Saladin. Cliquez 
sur Baudouin puis prenez Baudouin [V. Cliquez enfin 
sur l'icône «énigme» et choisissez autre empire. Il ne 
vous reste plus qu’à cliquer sur l'empereur byzantin 
Andronic 1er Comnene sur la carte et à le prendre 
ensuite. Comme nous avons trouvé tout le monde, 
cliquez donc sur l'icône «énigme» et placez ensuite 
les rois de cette façon sur la carte... 
- Henri Il sur le royaume d'Angleterre. 
- Frédéric Barberousse sur le Saint Empire romain 
germanique 
- Le pape sur Rome. 
Déplacez la carte vers la droite (il faut cliquer sur la 
carte en réduction à gauche et laisser le bouton de la 
souris enfoncé, tout en la bougeant, pour y arriver). 
- Saladin sur Alexandrie. 
- L'empereur byzantin sur Constantinople. 
- Baudouin IV sur les émirats de Damas. 
Voilà, à chacun son royaume ! Remarquez que vous 
obtenez un nouvel objet dans votre inventaire (le feu), 


mais celui-ci ne servira qu'à la fin du jeu... 


Énigme 5 : la nef médiévale 


Objectif : préparer le voyage en bateau. 

Prenez le chat (le chartreux) au premier plan et la 
viande séchée sur l'étalage à gauche. Engagez aussi 
Richard le bouteilleur et Robert le navigateur qui 
discutent ensemble au milieu de la rue. Allez vers la 
droite pour rejoindre les quais. Prenez le charpentier 
calfat qui se tient au milieu du quai, ainsi que les fruits 
frais sur l’étalage du magasin et l'excellent nectar en 
provenance de Chypre, posé au pied de la table sur 
laquelle les hommes jouent aux dés. Allez encore à 
droite et engagez le pilote côtier, en pleine discussion 
avec une femme. Continuez encore vers la droite pour 
entrer dans la taverne et prenez un sac de soufre près 
de la porte du fond. Cliquez enfin sur l'icône «énigme» 
puis sur traversée, engins de guerre, la catapulte puis 
encore sur l’image en gros plan de la catapulte. 


La route maritime à suivre. 


Il ne vous reste plus qu'à installer tout cela dans votre 

navire. Cliquez sur l'icône «énigme» et mettez : 

- les fruits, le vin de Chypre la viande séchée et le 
chat dans la cale ; 

- le bouteiller sur le pont arrière ; 

- le sac de chaux sur le pont avant ; 

- le pilote côtier et la catapulte sur le gaillard d'avant ; 

- le navigateur sur le gouvernail ; 


- le charpentier calfat sur le pont. 


Énigme 6 : la traversée 


Objectif 1 : trouver les responsables des ports 
méditerranéens. 

Cliquez sur l'icône «énigme» puis sur nombre 
d'Italiens. Sélectionnez le doge de Venise, le consul 
pisan et le consul génois. Vous devrez à chaque fois 
sélectionner l'image en gros plan du personnage et 
cliquer sur l'icône «retour» ensuite. 

Lorsque vous en serez au gros plan sur le consul 
génois, sélectionnez pirates dans le texte afin de 
prendre le pirate maure. À partir du pirate maure, 
sélectionnez Normands et prenez le Normand de 
Sicile. Sélectionnez Méditerranée et cliquez le saint de 
Rome sur la carte illustrant | Eglise catholique. Prenez 
alors le pape. 

Enfin, cliquez sur l'icône «énigme» et sélectionnez de 
nouveau les mots nombre d'Italiens. Sélectionnez le 
monde byzantin et prenez l'empereur byzantin sur la 
carte, puis son image en gros plan. 

Nous avons tout le monde et il ne nous reste plus 
qu'à les placer. Cliquez sur l'icône «énigme» et placez 
les personnages sur la carte comme ceci... 


Légende des mots en couleur 


en rouge = clic possible dans la 
documentation 


en vert = images / icônes que l’on 
trouve dans la documentation. 


en bleu = objets / personnages que 
l’on peut prendre dans le décor. 


“Sires, n'oubliez point de tracer l'itinéraire le plus sûr : il ne comportera que 
deux escales portuaires jusqu'à Saint Jean d'Acre" 


- Le doge de Venise sur Raguse. 

- Le consul génois sur Bonifacio. 

- Le consul pisan sur Cagliari. 

- L'empereur byzantin sur Constantinople. 
_ Le pirate mauresque sur Tunis. 

- Le pape sur Rome. 

- Le Normand de Sicile sur Palerme. 


Objectif 2 : tracer l'itinéraire entre Saint-Gilles 
et Saint-Jean-d’Acre 

Cliquez dans l’ordre sur les mêmes points que dans la 
photo 2, en commencant par Saint-Gilles et en 
finissant par Saint-Jean-d'Acre. 


Énigme 7 : la bataille navale 


Objectif 1 : mettre la flotte en ordre de bataille. 
Prenez la câblerie à gauche, au-dessus du livre de 
bord. Cliquez alors sur l'icône «énigme» et placez les 
bateaux comme sur la photo 3. N'oubliez pas les 
icônes «tourner» ou «déplacer» (1) afin de bien 
positionner les navires. 

Une fois la position de combat obtenue, placez la 
câblerie sur le navire de pointe de votre flotte afin de 
les relier tous. 


Objectif 2 : réaliser un feu grégeois. 
Cliquez sur pots à feu dans le texte à gauche. Prenez 
alors la poix et le sac de chaux (leurs images se 


trouvent sous le texte). Sélectionnez soufre, puis 


DETT TILL 


Remarque : le point 4 et le point 8 sont identiques. 


prenez le naphte, le salpêtre et le soufre. Cliquez de 


nouveau sur l'icône «énigme» et versez les cinq . 


éléments récupérés dans le tonneau situé à gauche 
du schéma de la flotte. 


Énigme 8 : l’astrolabe 


Objectif : s'orienter par rapport aux étoiles. 
Cliquez sur l'icône «énigme». Tracez la Grande Ourse 
en cliquant sur les étoiles dans le même ordre que sur 
la photo 4. 

Sélectionnez l'astre de référence puis cliquez sur 
l'astronome Al-Abhari et enfin sur l'étoile Polaire, au- 
dessus de lui. 

Revenez à l'énigme et placez l'étoile Polaire sur 
l'étoile A. 

Faites enfin tourner l’astrolabe (B) (clic de gauche de 
la souris maintenu sur les bords de l’astrolabe tout en 
bougeant la souris) pour orienter la ligne (C) 
précisément vers l'étoile Polaire (A). 

Lorsque le navire arrive à Saint-Jean-d'Acre, cliquez 
dessus pour passer à l'énigme suivante. Remarque : 
vous récupérez aussi automatiquement le second 


élément nécessaire pour la fin du jeu (l’eau). 


Enigme 9 : 

Saint-Jean-d’Acre 

Objectif : placer les différentes factions dans 

Saint-Jean-d’Acre. 

Sélectionnez de gauche à droite les cinq personnages 

Suivants, qui vous accueillent sur le quai : le doge de 

Venise ; Giomo, le consul pisan ; Bindo, le consul 

génois ; Fouque, le capitaine général ; Gérard de 

Ridefort, le sénéchal. Cliquez ensuite sur l'icône 

«énigme». Sélectionnez Saint-Jean-d'Acre puis 

ordres militaires. Prenez le chevalier Hospitalier et le 

chevalier Teutonique après avoir cliqué sur chacune 

de leurs images. 

Revenez à l'énigme en cliquant sur son icône et 

placez : 

- le doge de Venise dans le quartier vénitien ; 

- Giomo, le consul pisan, dans le quartier pisan ; 

- Bindo, le consul génois, dans le quartier génois ; 

- Fouque, le capitaine général, dans le quartier de la 
Chaîne ; 

- Gérard de Ridefort, le sénéchal, dans le quartier des 
Templiers ; 


La ville est surpeuplée. 


-Le chevalier Hospitalier dans le quartier des 
Hospitaliers ; 

-Le chevalier Teutonique dans le quartier des 
Teutoniques. 


Énigme 10 : le caravansérail 


Objectif : trouver les acheteurs pour la vente aux 
enchères du bois. 

Prenez sur le quai les changeurs italiens et le pèlerin 
Elyas. Ils se trouvent à gauche et à droite d'Arthaud. 
Allez à droite et prenez les Arméniens et Aalard, le 
colon de Césarée. Allez énsuite deux'fois à droite. 
Prenez l'émir Al-Afdal Ali et l'émir Al-Aziz Uthman en 
grande discussion à gauche du tas de bois. Prenez 
aussi le chevalier croisé et le riche marchand byzantin 
au fond. 

Cliquez sur l'icône «énigme» et sélectionnez Occident 
puis forteresses, Onfroi de Toron, royaume, Renaud 
de Châtillon. Cliquez alors sur Renaud de Châtillon 
pour le prendre. 

Cliquez sur l'icône «énigme» pour revenir au début et 
sélectionnez dans le texte les mots Occident, 
première croisade, Jérusalem, Templiers, sénéchal et 
Raymond de Tripoli. Cliquez alors sur Raymond de 
Tripoli pour obtenir le dernier acheteur. 


Cliquez de nouveau sur l'icône «énigme» et placez les 


Ces passants ont de sacrés accents. 


A Croisades) 


personnages ainsi sur les points cardinaux : 

- l'émir Al-Afdal Ali sur le royaume de Damas ; 

- l'émir Al-Aziz Uthman sur l'Egypte ; 

- Raymond de Tripoli sur Antioche et Tripoli ; 

- Renaud de Châtillon sur la principauté d'Outre- 
Jourdain ; 

- le riche marchand byzantin sur l'empire byzantin ; 

- le chevalier croisé sur la chevalerie en provenance 
des royaumes d'Occident ; 

-le changeur italien sur les commerçants en 
provenance des royaumes d'Occident ; 

- le pèlerin sur les pèlerins en provenance des 
royaumes d'Occident ; 

- le colon sur le port de Césarée ; 


- les Arméniens sur la Petite Arménie. 


Énigme 11 : la dynastie des 
rois de Jérusalem 


Objectif : identifier les barons du royaume. 

Allez deux fois vers la droite pour entrer dans la salle 
Saint-Jean dans laquelle se tiennent les barons. 
Prenez l'enfant Baudouinet qui joue au centre de la 
Salle et Guy de Lusignan, qui se tient dans le coin à 
droite. 


Allez encore une fois à droite et prenez Renaud de 


Châtillon en discussion avec Arthaud. Cliquez 
ensuite sur l'icône «énigme» puis placez 
Baudouinet sur la plaque Z3, Guy de Lusignan 
sur la plaque Z1 et Renaud de Châtillon sur la 
plaque 72. 

Un second arbre généalogique se 
dessine alors à droite. Prenez alors la 
plaque d'Agnès à partir de l'arbre 
généalogique gauche et apportez-la 
sur la première plaque grise de l'arbre 
généalogique droit. Répétez le 
processus avec les autres personnages 
et dans cet ordre : Renaud, Lusignan 
Sibylle, Raymond Ill, Baudouin IV, 


Baudouin V. 
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Le thériaque est presque prêt. 


Enigme 12 : la chirurgie au 
temps des califes 

Objectif 1 : trouver les instruments chirurgicaux. 
Cliquez sur chirurgie puis chirurgien. Sélectionnez 
alors le cautère, l'aiguille, la curette et le stylet. 
Cliquez de nouveau sur l'icône «énigme» et placez 
dans l'ordre : 

- le stylet sur Explorer ; 

- la curette sur Évacuer ; 

- le cautère sur Désinfecter ; 

- l'aiguille sur Coudre.… 


Objectif 2: préparer un thériaque. 

Cliquez sur le thériaque, à gauche, et prenez le pavot et 
la mandragore dans les images, à droite, puis 
sélectionnez le miel. Prenez le miel puis cliquez de 
nouveau sur l'icône «énigme». Mettez alors dans l'ordre 
la mandragore, le pavot et le miel dans le mortier qui se 
trouve dans le coin en bas à gauche, sous le schéma. 
Placez ensuite la préparation poudreuse obtenue dans 
le pot situé au centre de l'écran. 


Énigme 13 : l’alchimiste 
Objectif : finir de soigner Arthaud. 


| 
| 
| 


Le carré magique est résolu. 


Allez trois fois à droite et prenez le vin blanc 
des vignes de Césarée qui se trouve près du 
pilier sombre de droite. Allez encore une fois à 

droite pour entrer chez Maimonide et prenez 

la bourse d'Arthaud, pleine d'or, qui se 
trouve à la gauche d'AI-Härawi. 

Cliquez sur l'icône «énigme» et résolvez 
le carré magique en plaçant les chiffres 
comme sur la photo 5, puis prenez le carré 
magique obtenu et mettez-le dans le 

mortier. Videz aussi la bourse d'Arthaud 

qui est pleine d'or dans le mortier, puis 
mettez la poudre obtenue et le vin dans 
l'alambic. 


Enigme 14 : le royaume de 
Jérusalem 

Objectif : identifier le «système routier». 

Cliquez sur l'icône «énigme» puis sur routes et prenez 
routes en Orient. Cliquez ensuite sur Acre (dans «la 
route d'Acre à Kérak») puis musulmans et bédouines. 


Prenez alors le bédouin et le 


dromadaire. Cliquez une fois sur 
l'icône «retour» et sélectionnez les 
hommes de guerre puis 
turcoples. Prenez le À 
turcople. Cliquez une fois sur ‘1 
l'icône «retour» et sélectionnez 
Templiers puis prenez le chevalier N 
Templier. 

Revenez à l'énigme et mettez ainsi 
les objets / personnages obtenus 
sur les symboles placés à gauctiéil 
- Routes en Orient sur la via Maris. 
- Dromadaires sur les pistes. 

- Chevaliers Templiers sur les forteresses. 
- Bédouins sur les points d'eau. 


- Turcoples sur les risques d'embuscade. 


Objectif 2 : tracer l'itinéraire d’Acre à Kérak. 
Cliquez sur les villes de la carte dans l'ordre suivant : 
Acre, Caiffa, Césarée, Naplouse, Jéricho, Jérusalem, 
Bethléem, Hébron, Paumier, Kérak. 


Énigme 15 : la forteresse 
de Kérak 


Objectif : remplir la réserve de provisions. 

Prenez les tuiles en terre cuite près des trois soldats. 
Allez à droite et prenez le troupeau de moutons près 
de la passerelle. Allez deux fois à droite et emparez- 
vous du dépôt d'olives dans le coin gauche. 

Cliquez ensuite sur l'icône «énigme» et sélectionnez 
ravitaillement puis la canne à sucre, la vigne et les 
céréales. 

Recliquez sur l'icône «énigme» et placez ensuite, dans 
l'ordre : 

- les tuiles sur l'ingénieur byzantin ; 

- le troupeau sur l'écorcheur ; 

- les olives sur le pressoir à olives ; 

- les céréales sur le moulin ; 


- la vigne sur le pressoir ; 


"Mes vaieureux Champions, voii le moment de 
rawtaillement pOur soutenir le siège que prépa 


Une fois transformées, certaines matières premières 
doivent être données à d'autres 


Légende des mots en couleur 


en rouge = clic possible dans la 


documentation. 


s en vert = images / icônes que l'on 
trouve dans la documentation. 


en bleu = objets / personnages que l’on 
peut prendre dans le décor. 


- la canne à sucre sur le vannier. 

Donnez enfin la viande du troupeau tué par 
l'écorcheur au boucher (à droite) et mettez les sacs de 
céréales posés près du moulin dans le four (à côté du 
boucher). 


Enigme 16 : les hourds de 
Kérak 


Objectif : assurer la défense en construisant les 
hourds. 

Prenez les planches et madriers en bois de palmier 
situés au premier plan, ainsi que le charpentier calfat 
qui se trouve sur les remparts. Cliquez sur l'icône 
«énigme» puis sur Kérak, les ingénieurs et enfin sur 
ingénieur alépin. Cliquez de nouveau sur l'icône 
«énigme» puis sur Kérak, peaux fraîches, et enfin sur 
peaux de vaches, en dessous du texte. 

Revenez à l'énigme et mettez dans l'ordre, sur les 
symboles : 

- l'ingénieur alépin sur le compas et l'équerre ; 

- le charpentier calfat sur la scie et la hache ; 

- les planches de palmier sur les chevilles de madrier ; 


- les peaux de vaches sur la lutte anti-incendie. 


Énigme 17 : Orable, 


la catapulte 

Objectif : mettre en route la catapulite. 

Prenez le garde décliqueur qui est caché derrière les 
sacs, près du feu. Allez deux fois à droite et prenez 
les projectiles de 70 kg, à gauche du feu. 

Allez une fois à droite et ramassez la clé en fonte au 
centre de la salle. Cliquez sur l'icône «énigme» puis 
sur catapulte. Prenez l'étoupe de fourrure située en 
dessous du texte. 

Recliquez sur l'icône «énigme» et placez la clé de 
fonte à l'avant droit de la catapulte, au-dessus de la 


roue. Mettez ensuite l'étoupe de fourrure au milieu de 


à. 


Placez la chaîne sur les points 1, 2 puis 3. Le contrepolds 
doit être mis au bout de la chaîne (4). I! ne reste plus qu'à 
faire tourner le treuil (8). 


l'arc de la catapulte, puis le projectile dans le cuilleron 
(le bout du bras de la catapulte). Positionnez enfin le 
décliqueur à droite de la catapulte pour tirer. Si le tir 
est loupé, préparez de nouveau la catapulte jusqu'à ce 
que la cible soit touchée (vous ne pouvez paramétrer 
le tir, dont le résultat est simplement dû au hasard). 


Énigme 18 : la poterne 


Objectif : reconstruire la poterne. 

Cliquez sur l'icône «énigme» puis sur Kérak et ensuite 
fortifications. Prenez le contrepoids, le treuil et la 
chaine. Cliquez de nouveau sur l'icône «énigme» et 
placez d'abord le treuil dans la salle de treuillage. 
Attachez ensuite la chaîne au treuil, puis à la poulie 
qui se trouve au-dessus, puis à celle du dessous et 
ensuite à celle qui est placée tout en haut (voir 
photo 6). Mettez enfin le contrepoids au bout de la 
chaîne dans la salle du contrepoids. 

Cliquez maintenant rapidement autour du treuil dans 
le sens contraire des aiguilles d'une montre pour faire 
descendre le pont-levis. 


Enigme 19 : l’askar 

Objectif : reconnaître le camp de Saladin. 

Allez trois fois à droite et prenez le pharmacien 
accroupi qui vous tourne le dos. Cliquez sur l'icône 
«énigme» puis sur sultan. Prenez Saladin et le 
mamelouk puis cliquez sur djinad et prenez les 
Dalaymites et le Qayawan berbère. Cliquez sur Ghazis 
et prenez les Ghazis et Mutawiahs. Cliquez sur l'icône 
«retour» puis sur Faris et prenez le Soudanais et 
Faris. Cliquez sur Damas et prenez le 


Caragulahm. Cliquez sur Saladin puis sur 
personnel médical. Prenez le chirurgien 
perse et Maimonide après avoir cliqué sur 
leurs deux icônes (il faut revenir à 
chaque fois en cliquant sur l'icône 
«retour»). 

À partir de la page qui traite des 

hommes de science, cliquez sur 
ingénieur et prenez l'ingénieur 
damasquin. Cliquez de nouveau sur 
l'icône «énigme» puis sur sultan et 
religieux. Sélectionnez l'imam. Cliquez 
sur l'icône «retour» puis sur 
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cavalerie légère , 
CA personnel : médical 


5 € 


remparts 


Le camp de Saladin : vous êtes sûr de vouloir y aller ? 


artisans et prenez les artisans. Cliquez sur l'icône 
«retour» puis sur marchands et prenez le boutiquier. 
Nous avons trouvé tout le monde, il ne nous reste 
plus qu'à les placer dans le camp de Saladin. 

Cliquez sur l'icône «énigme» puis mettez : 

- Qayawan sur la cavalerie légère ; 
- Faris sur la cavalerie : 

- Caragulahm sur la cavalerie ; 

- le Soudanais sur l'infanterie ; 

- les Dalaymites sur l'infanterie ; 3 

- Ghazis et Mutawiahs sur les volontaires religieux ; Jérusalem, la ville sainte qui déclenche la haine. 


- Maimonide sur homme de science ; 
Objectif : placer les forces en présence sur 


l'échiquier. 
Prenez Saladin qui est assis au centre de la tente puis 


- l'ingénieur damasquin sur homme de science ; 
- l'imam sur homme de science ; 


- le pharmacien sur personnel médical ; | 

re cliquez sur l'icône «énigme» (remarque : quand vous 
- le chirurgien perse sur personnel médical ; \ j 
prendrez Saladin, le pointeur souris n'aura pas la 
- le boutiquier sur souk ; 


bonne forme mais cela marchera quand même...) 
- l'artisan sur souk ; 


Cliquez sur l'icône «énigme» puis sur personnage et 


- Saladin sur quartier de Saladin et ses fils ; 
Agnès de Courtenay. Prenez Agnès de Courtenay 


puis cliquez sur Guy de Lusignan et Gérard de 
Ridefort ensuite. Prenez Gérard de Ridefort puis 

cliquez sur Baudouin |V et prenez 
Baudouin |V. Cliquez de nouveau sur 
«énigme», 


- le mamelouk sur garde personnelle et troupes d'élite. 


Enigme 20 : 
le «coup d'échecs» 


l'icône puis sur 
personnage et enfin sur Renaud de 
Châtillon. Prenez Renaud de 
Châtillon, revenez à l'énigme et 
placez les personnages ainsi : 

- Agnès de Courtenay sur la Dame 
noire ; 

- Renaud de Châtillon sur la Tour noire ; 
- Gérard de Ridefort sur le Fou noir ; 

- Saladin sur le Cavalier blanc ; 

- Baudouin [V sur le Roi blanc. 
Déplacez alors le Fou blanc comme sur la 
photo 7 pour gagner la partie, puis 
cliquez sur Échec et Mat (inscrit sur 
l'échiquier). Un quatrième élément vient 
s'ajouter à votre inventaire (l'air). 


Tout le monde est logé ? 


Enigme 21 : 
Jérusalem, la ville trois fois 
sainte 
Objectif 1 : trouver les sites de Jérusalem où 
Baudouinet et sa cour vont s'installer. 
Cliquez sur l'icône «énigme» puis sur pèlerins. 
Déplacez la carte vers la droite (en plaçant le pointeur 
souris sur la carte en réduction sous le texte et en 
maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé 
pendant que vous la bougez) et cliquez sur le 
x installé près de 
Jérusalem, puis prenez-le. Cliquez sur Saint-Sépulcre 
puis sur Héraclius et prenez Heéra . Cliquez sur 
Agnès de Courtenay et prenez 
Cliquez sur Baudouin |V et prenez Ba 
Cliquez sur tragédie pour le royaume, le royaume de 
Jérusalem, Arméniens et enfin prenez 
Cliquez ensuite sur l'icône «retour» trois 
fois pour revenir à la page de Baudouin |V puis cliquez 
sur Raymond de Tripoli, Hospitaliers. Prenez le 
H t . Cliquez ensuite sur ceux des 
frères qui combattent, , et prenez la 
. Cliquez sur l'icône «retour» puis 
ordres militaires religieux. Cliquez sur le 
et sélectionnez-le aussi. Cliquez 
sur Jérusalem puis sur f 
t, et prenez le 
iefort. Cliquez deux fois sur l'icône 
«retour» puis sur et prenez 
. Cliquez sur «retour» puis sur 
, pèlerins, Italiens, change et prenez 
le changeur italien. Cliquez enfin sur l'icône 
«énigme» et placez : 
- Baudouin IV sur la citadelle de David ; 
- Agnès de Courtenay sur le manoir ; 
- le patriarche Héraclius sur le Saint-Sépulcre ; 
- le chevalier Hospitalier sur la Maison de 
l'Hospital ; 
- Le sénéchal Gérard de Ridefort sur la Maison 


Marquez l'itinéraire selon ces points. 


Les piliers (de 1 à 5) et la place de l'ange (6). 


chevetaine des Templiers ; 

- le changeur italien sur le marché des changeurs 
italiens ; 

- Les chrétiens levantins sur la chapelle Sainte-Anne ; 

- la milice du roi sur la Tour de Tancrède ; 

- le marchand de souvenirs religieux sur la rue Saint- 
Etienne ; 

- Abraham sur le temple du Seigneur (dôme du Rocher) ; 

- le chevalier Teutonique sur Sainte-Marie-des- 


Allemands ; 
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Objectif 2 : déterminer l'itinéraire dans dcth 2 2 
Jérusalem. 
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Cliquez dans l’ordre les points indiqués sur la photo 8. 
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Les chiffres à prendre... 


Magie, quand tu nous tiens ! 


Un prophète à votre secours. 
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Encore une histoire de chiffres. 


Le golem reprend vie rapidement. 


Enigme 29 : 

Le dôme du Rocher 

Objectif 1 : identifier les cinq piliers de l'islam. 
Allez à droite et prenez le tapis de prière dans le coin 
gauche. Cliquez ensuite sur l'icône «énigme» puis sur 
l'islam, la pierre noire et prenez la pierre noire. Cliquez 
sur l'icône «retour» puis sur chahada et prenez la 
chahada. Cliquez sur l'icône «retour» puis sur la 
mosquée et prenez un mendiant et le croissant de 
lune. Cliquez enfin sur l'icône «énigme», et placez 
dans l'ordre : 

- la chahada sur le premier pilier ; 

- le tapis de prière sur le deuxième pilier ; 

- le mendiant sur le troisième pilier ; 

- le croissant de lune sur le quatrième pilier ; 


- la pierre noire sur le cinquième pilier. 


Placez les objets dans le temple 


i 


Objectif 2 : trouver un ange pour veiller sur 
Arthaud. 

Cliquez sur coupole, Mahomet, l'ange Gabriel et 
prenez l'ange Gabriel. Cliquez de nouveau sur l'icône 
«énigme» et placez l'ange Gabriel sur la coupole, au- 
dessus des piliers. 


Enigme 23 : l'arbre de 
lumière 

Objectif 1 : trouver les chiffres hébraïques. 
Cliquez sur l'icône «énigme» puis sur lettres 
hébraïques. Prenez une fois le symbole 
correspondant au chiffre 1, une fois le symbole du 
chiffre 10 et deux fois le symbole du chiffre 5. Cliquez 
sur l'icône «énigme» et placez le symbole Aleph sur le 
carré numéroté «1» (sous le texte), Yod sur le carré 
numéroté «10», et les deux «Hé» sur les carrés 


numérotés 5. 


Objectif 2 : allumer l'arbre de lumière. 

Cliquez sur l'arbre de lumière, fêtes juives puis 
hanouka pour prendre la bougie. Cliquez ensuite sur 
l'icône «énigme» et placez la lampe «hanouka» sur le 
bras gauche du fauteuil. 


Énigme 24 : le golem 


Objectif : invoquer un golem. 

Cliquez sur l'icône «énigme» puis sur golem, lettres 
hébraïques. Prenez ensuite une fois les symboles 
correspondants aux chiffres 1, 40 et 400. 

Cliquez sur l'icône «énigme» et placez de gauche à droite, 
sur le front du golem, les symboles Tau, Mem, Aleph... 


Enigme 95 : le Saint-Sépulcre 
Objectif : trouver les objets du culte chrétien. 
Prenez le crucifix sur le toit du temple de Jérusalem 
que l'on voit briller au loin. Allez deux fois à droite et 
prenez la crosse d'évéque posée contre l'autel ainsi 
que le candélabre situé au centre de l'image. Cliquez 
sur l'icône «énigme» puis sur objets du culte chrétien. 
Prenez le ciboire et le calice. 

Cliquez de nouveau sur l'icône «énigme» et placez 
dans l'ordre : 

- le crucifix sur le tombeau du Christ ; 


- la crosse d’évêque sur le nombril du monde ; 


Quelle corvée de faire tourner ce pilier ! 


Légende des mots en couleur 


en rouge = clic possible dans la 
documentation. 


en vert = images / icônes que l'on 
trouve dans la documentation. 


en bleu = objets / personnages que l'on 
peut prendre dans le décor. 


- le calice sur le maître-autel ; 

- le ciboire sur l'escalier de la crypte de Sainte- 
Hélène ; 

- le candélabre sur la chapelle de Sainte-Hélène. 

Après avoir résolu cette énigme, cliquez sur le sceau 

placé en bas du parchemin pour passer à la dernière 

épreuve... 


Enigme 26 : le chrisme 


Objectif : rassembler les cinq éléments du 
chrisme. 

Allez trois fois à droite pour arriver dans la chapelle. 
Vous avez déjà quatre éléments dans votre inventaire, 
glanés tout au long de votre aventure (le feu, l'eau, 
l'air, la terre). Le cinquième et dernier élément se 
trouve dans le pilier de gauche, en haut de l'escalier 
et derrière Arthaud. Vous devez faire tourner la base 
du pilier de 180 degrés pour récupérer cet objet. Pour 
cela, cliquez à droite du pilier et tout en maintenant le 
bouton gauche de la souris 
enfoncé, faites un mouvement 


vers la gauche. Relâchez le 
bouton de la souris quand le pilier 
sera en bout de course, 
repositionnez la souris à droite du 
pilier et recommencez l'opération 
jusqu'à ce que le pilier révèle son 
secret. Remarque cette 
manipulation est assez délicate et il 
faudra être rapide si vous voulez y 
arriver. Quand vous aurez le 
serpent (le cinquième objet 
va directement dans votre 
inventaire), cliquez sur 
l'icône «énigme» puis 
placez : 
- le feu dans le coin en 
haut à gauche ; 
- l'air dans le coin en 
haut à droite ; 
- l'eau dans le coin en 
bas à droite ; 
- la terre dans le coin en 
bas à gauche ; 
- le serpent au centre. 
Il ne vous reste plus 
qu'à voir ce que le 
destin réserve au 
chevalier Arthaud.. 


Jean François Molas 
monkey3@club-internet.fr 


«Messire, croyez-vous que votre petit petit 

fillot soit capable de nous sauver ? 

IL paraît bien jeune et inexpérimenté, 

- Que nenni, Jacquouille, La valeur d’un 

Montmirail n'attend pas Le nombre des 

années, - Mais messire, ne devrions-nous 

pas trouver un moyen de l'aider — car 
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Conseils de jeu 

Lorsque vous cliquez sur quelque chose pour 
se” | l'examiner, vous pouvez récupérer un des 
“" objets de votre quête mais il n'apparaîtra 
souvent que si vous utilisez le clic de droite 
pour le mettre dans votre inventaire. Pensez-y 
car on recommence souvent une action en 
croyant que ça ne marche pas, alors qu'on 
détient déjà l’objet voulu... 
À chaque mission, les emplacements des lieux 
que vous visiterez changeront. C'est un peu 
." déboussolant, mais ne vous inquiétez pas, la 
. soluce vous guidera pas à pas pour vous 
épargner errances et chausse-trapes. 


Fr 
NEVER) Ce 


Vous voilà téléporté en 1128, dans le château de votre 


ancêtre. Vous devez récupérer un certain nombre 
d'objets à chaque mission, ainsi qu'une partie de la 
relique. Enfin, il faudra constituer la formule magique 
pour pouvoir revenir dans le présent. 

Vous trouverez dans cette solution l'emplacement de 
tous les objets qui permettent de finir le jeu. En 
revanche, il existe de nombreux endroits où vous pou- 
vez déclencher des scènes cinématiques facultatives : je 
vous laisse la surprise de les découvrir. Bon, c'est parti, 


on entre dans les couloirs du temps... 


Commencez par enlever les pommes rouges de l'assiette 
posée sur la table pour trouver le fromage Grobybel : c'est 
votre premier objet. Mettez-le dans votre inventaire (clic 
de droite à la souris pour faire apparaître l'inventaire), puis 
tournez-vous sur la droite et avancez sous la tente. 

Regardez vers le haut de la tente : un billet du Millionnaire 
y est caché. Entrez ensuite dans la tour (juste à côté) dont 
la porte est surmontée d'un auvent. Approchez-vous des 
tonneaux placés dans le coin au fond à gauche, regardez 
à l'intérieur pour prendre le seau. Revenez dans la cour et 
allez au puits, à droite. Utilisez le seau sur la base du 


puits : vous récupérerez ainsi un crocodile. 


Revenez dans la tour et passez la porte suivante. Vous 


êtes en face d'un escalier avec une zone très sombre à 
droite : avancez deux fois dans cette zone sombre pour 
arriver dans la salle à manger. Sur le mur du fond, il y a 
une armure : fouillez-la pour trouver une petite voiture. 
Allez ensuite face à l'escalier qui se trouve à gauche de 
la porte par où vous êtes arrivé dans la salle à manger : 
tournez-vous sur la gauche et poussez la tenture pour 
prendre le poster. 

Grimpez ensuite l'escalier pour arriver dans la fauconnerie. 
Prenez dans le tonneau à droite le couteau suisse caché 
dans la paire de gants. Avancez ensuite à gauche des 
tonneaux et tournez-vous sur la droite pour prendre dans 
un autre tonneau la paire de gants, puis retournez-vous 
et utilisez la paire de gants sur la toile de jute qui recouvre 
la cage : grâce aux gants, vous pouvez prendre la montre 
que porte le faucon en sautoir (vous devrez vous y 
prendre à deux fois, même avec les gants - photo 1). 
Retournez dans la salle à manger et repassez la porte 
pour revenir au pied de l'escalier sombre. Montez l'esca- 
lier, passez la porte en haut : vous arrivez dans un couloir 
avec plusieurs portes. Passez la porte à droite pour 
entrer dans la chambre du Hardi. 


BOITE Del SA Er RAS 


Photo 1 : c'est grâce à cette paire de gants que vous pourrez 
approcher le faucon. 


Lisez le parchemin posé à droite sur la table : un chiffre y 
est inscrit. Approchez-vous de la cheminée et regardez 
dans le bol posé sur le bol à droite : une clef y a été 
oubliée. Utilisez cette clef pour ouvrir la chaise-coffre qui 
se trouve dans le renfoncement à gauche du lit, et vous 
trouvez une «boîte à meuh». 

Revenez dans le couloir et passez la porte du fond pour 
arriver dans la bibliothèque. Approchez-vous des éta- 
gères et bougez les livres de la rangée du dessus (on 
entend un «clic»). Bougez ensuite la torche, à droite de 
l'étagère : un coffre apparaît alors. 

Tournez les trois clefs de la rangée du haut et la der- 
nière clef en bas à droite (c'est le code indiqué sur le 
parchemin), afin que chacune de ces clefs soit à l'hori- 
zontale (photo 2). Prenez la relique dans le coffre puis 
retournez dans la chambre du Hardi. 


Photo 2 : placez les clefs ainsi pour ouvrir le coffre 


Enfoncez l'armoirie qui décore le manteau de la chemi- 
née : vous pénétrez alors dans le passage secret. Puis 
entrez à l'intérieur et allez tout droit jusqu'à une porte fer- 
mée. Il y a un mécanisme à côté : regardez-le de près. Le 
but est de placer les engrenages qui sont en bas, sur les 
axes vides, pour que l'appareil se remette en route. 

Ce n’est pas bien dur car chaque engrenage bien placé 
produira un claquement caratéristique. Regardez la 


photo 3 pour vous aider si vous avez quand même du 
mal. Le mécanisme réparé, passez alors la porte sur la 
gauche, qui est maintenant déverrouillée. Vous pénétrez 
alors dans laboratoire d'Euzèbe. Lisez le grimoire de 
droite posé sur la table à côté de vous puis allez vers la 
table du fond. Prenez dans le tiroir qui se trouve à droite 
{voir photo 4) le pot bleu et le pot jaune. 


un 1e ji = 22: À 


Photo 4 : ce tiroir est vraiment très bien caché ! 


Regardez ensuite la table... Vous verrez une fiole vide, 
versez à l'intérieur le contenu du pot bleu et du pot jaune. 
Utilisez ensuite le clic de droite de la souris pour faire 
apparaître la barre de menu, et cliquez sur la potion bleue 
à droite pour terminer la mission. 


coin au-dessus de la table de chevet : un briquet y a été 
oublié. Retournez-vous et écartez le rideau à droite de la 


cheminée : prenez le guide Gault & Millaut qui dépasse. 
Examinez aussi la pile de livres juste en dessous : il y a 
disque caché entre les pages. 

Enfoncez ensuite l'armoirie placée au-dessus de la che- 
minée : mettez la clef de gauche dans la troisième ser- 


rure et la clef qui se trouve à droite dans la deuxième ser- 


Photo 5 : la hache : impossible de s'en passer. 


Photo 7 : encore un objet caché dans un endroit sombre... 


hache cachée sur le rebord au-dessus des engrenages à 
gauche (photo 5). Allez ensuite tout droit, traversez le 
couloir qui comporte un escalier. Vous arrivez dans un 
couloir avec une porte sur votre droite, bloquée par une 
bûche : utilisez la hache sur la bûche pour la renverser, 
puis franchissez la porte. Vous revoilà dans le laboratoire 
d'Euzèbe : descendez alors l'escalier par la droite et allez 
au fond. Lisez le grimoire de droite : la page de la formule 
est déchirée et il faut donc la reconstituer comme un 


puzzle. Regardez la photo 6 pour vous aider. 


Ce jeu est assez dur mais on peut gagner autrement. 


Un club de golf est caché sur cette poutre. 


Revenez face à la table, près de l'escalier, et regardez la 
zone sombre sous la table, à gauche (photo 7) : vous 
trouverez une sacoche de postier qui active le jeu 
«Gueux Fighter 2». Vous devez gagner ce jeu en détrui- 
sant la 4L (pour cela, il suffit d'enfoncer le plus vite pos- 
sible la barre d'espace), afin de récupérer la sacoche. 
Regardez maintenant le dessus de la table : examinez la 
grosse fiole grise au premier plan pour obtenir une 
plaque de pilules. Examinez ensuite la fiole derrière : vous 
voyez alors deux fioles de couleur. Versez la fiole bleue 
dans la fiole rouge. La potion de voyage dans le temps 
est activée mais ne l’utilisez pas tout de suite. 

Remontez l'escalier à gauche de la table, sortez du labo 
et dirigez-vous vers la droite pour passer la porte au fond. 


Vous débouchez dans un couloir où un garde se tient à 


Difficile de déloger ce boîtier de contrôle ! 


une table. Cliquez sur le garde pour jouer à la «Dragona- 
lerie» et appuyez sur la barre d'espace pour commencer 
une partie. Le but du jeu consiste à toucher trois fois la 
tête du garde mais si vous touchez Jacquouille ou le 
Hardi, vous perdez un point et de plus, le nombre de 
billes est limité (mais vous pouvez recommencer une par- 
tie autant de fois que vous le voulez). 

Si vous n'arrivez pas à gagner ce jeu, qui est assez difficile, 
vous pouvez aussi utiliser directement la hache sur le 
garde. Dans les deux cas, le garde sera vaincu ; retournez- 
vous alors et entrez dans le cachot qui s'est ouvert. Regar- 
dez sous la couchette afin de prendre le coupe-papier. 
Revenez dans le couloir et passez la porte du fond sur 
votre gauche. Suivez le couloir : il vous mène dans la 
crypte. Faites le tour du pilier sur votre gauche pour 


prendre le râteau dans le cercueil. Reculez et cliquez 


avec le râteau sur la poutre au-dessus et à droite du 


cercueil, pour prendre le club de golf. 

Montez ensuite l'escalier qui se trouve à droite du cou- 
loir que vous venez d'emprunter pour arriver dans la 
crypte. Dans la salle en haut, approchez-vous de la 
cheminée et utilisez le club de golf pour dégager les 
bûches afin de prendre la revue dans le foyer. 
Retournez-vous et déplacez le tapis posé par terre, puis 
ouvrez la trappe pour descendre. Passez la porte à 
l'autre bout du couloir. Vous arrivez dans un couloir 
avec deux fenêtres. Avancez un peu sur la gauche et 
passez la porte qui se trouve à gauche. Avancez jusqu'à 
la tenture, au fond de la salle, et écartez ses pans. 
Actionnez le bouton du haut sur le boîtier de contrôle 
pour faire descendre le lustre, et prenez la seringue. 
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Photo 8 : dans cette marmite se trouve le jeu du taquin. 


Écartez de nouveau les pans de la tenture et utilisez le 


club de golf pour arracher le boîtier de contrôle (cliquez 
avec le club de golf à différents endroits jusqu'à ce que 
vous y arriviez car c'est assez difficile. Personnelle- 
ment, j'ai réussi lorsque la tête du club de golf était 
positionnée sur le bouton du haut). 

Sortez de la salle et passez la porte sur votre gauche. 
Examinez la section de table qui se trouve juste en face 
de vous : il y a un sachet de frites qui n’a rien à faire ici. 
Allez enfin au bout de la table et cherchez dans la mar- 
mite posée à droite de l'assiette de pommes : voilà un 
troisième jeu (un pousse-pousse ou taquin). Le but est 
de reconstituer l’image comme sur la photo 8 (les 
touches fléchées servent à déplacer les pièces). 
Comme c’est assez dur, vous pouvez appuyer sur la 
touche «escape» et vous obtiendrez automatiquement 
la relique. Cliquez alors avec le bouton de droite pour 
faire apparaître l'interface, et cliquez sur la potion à 
droite pour terminer la mission. 


Photo 9 : le mot «farine» apparaît sur le dos des six livres. 


Cette bougie révélera la formule. 


Avancez vers les étagères et examinez la rangée de livres 
du haut. Reconstituez comme sur la photo 9, le mot 
« FARINE» en utilisant la première lettre qui figure sur le 
dos de chacun des livres (on n'a pas à utiliser tous les 
livres). Récupérez alors le parchemin dans le coffre qui 
vient de s'ouvrir, puis approchez-vous de la table à côté. 
Utilisez le parchemin sur la bougie posée sur la table pour 
révéler la formule magique écrite à l'encre invisible. Exa- 
minez aussi le bouclier dans la niche à côté, pour récupé- 
rer une hache. 

Sortez de la salle et descendez les escaliers. Passez la 
porte en bas pour pénétrer dans la réserve. Prenez la 


farine qui se trouve dans les bols, sur l'étagère à gauche, 


Les Visiteurs 


Trois objets sont à récupérer dans la réserve. 


ainsi que la bouteille de Grand Marnier et la gourde dans 
le panier, près de l'autre porte qui donne sur la cour 
(n'oubliez pas de cliquer avec le bouton droit pour mettre 
ces objets dans l'inventaire). 

Sortez dans la cour, tournez-vous un peu sur la gauche 
et avancez jusqu’au grand escalier situé en face. Montez 
cet escalier pour parvenir dans la chapelle. Allez au fond 
de la chapelle et faites le tour de l'autel pour découvrir 
une statue. Cliquez sur la nuque de la statue afin d'avoir 
la relique. Revenez dans la cour, avancez une fois, tour- 
nez-vous sur la gauche et examinez la charrette. Donnez 
la gourde au garde endormi pour obtenir le téléphone. 
Continuez d'avancer à droite de la charrette pour entrer 


dans les écuries. Avancez jusqu'au fond et prenez le 
balai à chiottes dans le seau : le jeu vous transporte alors 
dans une des stalles situées juste à côté. Ouvrez la 


trappe qui se trouve à vos pieds et descendez (photo 10). 


Photo 10 : tout le monde descend. 


Cliquez alors sur la porte du cachot pour jouer à «Visiteurs 
Invaders». Vous devez gagner en tirant sur toutes les têtes 
afin de récupérer l'aiguille. Sortez du cachot par la grille 
que vous voyez au plafond. Revenez dans la cour, avan- 
cez vers le puits et continuez tout droit pour entrer dans la 
bergerie. Grimpez l'échelle sur la gauche et prenez la 
pièce d'or dans les sacs posés à gauche. 

Revenez dans la cour et retournez dans la réserve. Pas- 
sez l'autre porte mais ne montez pas l'escalier : avancez 
deux fois dans la zone sombre à droite pour rejoindre la 
salle à manger. Examinez les tonneaux rangés à gauche 
de l'entrée. Voici un nouveau jeu : appuyez avec la souris 
sur le ventre de Jacquard afin qu'il crache de l'eau dans la 
carafe. Lorsque la carafe sera pleine, vous la récupérerez. 
Avancez ensuite vers la table au fond et soulevez le bou- 
clier posé dessus pour prendre le carton à pizza. Prenez 
aussi les clefs de voiture dans le verre posé à coté. 
Montez ensuite les escaliers qui partent de cette salle et 
passez la porte pour arriver dans le couloir faiblement 
éclairé. Passez la porte au fond pour déboucher dans la 
chambre du Hardi. Prenez la clé sous le tapis près de la 
cheminée et les chaussons juste à côté, sous le lit. 
Utilisez ensuite la clef sur l'une des chaises-coffres, 
dans le renfoncement à droite du lit, pour obtenir la 
grande clef et le parchemin. Regardez alors l'armoirie 
sur le manteau de la cheminée puis mettez la grande 


N'oubliez pas les chaussons. 


clef dans la serrure. Dès que c'est fait, l'armoirie se 
remet en place et vous êtes repoussé d’un pas : cliquez 
alors sur la pierre de l'encorbellement droit de la che- 


minée pour ouvrir le passage secret (photo 11). 


Photo 11 : le mécanisme du passage secret. 


Introduisez-vous dans la cheminée puis avancez tout 
droit jusqu'à la porte bloquée. Examinez le mécanisme à 
droite et remettez les engrenages en place comme dans 
la mission 1, puis passez la porte pour atteindre le labo. 

Avancez vers la table du fond et prenez l'œil de verre 
dans la grande fiole au premier plan. Mettez l'œil dans la 
fiole bleue, puis versez la fiole verte dans la fiole bleue et 
transvasez le tout dans la fiole rouge. Mettez alors la 
farine dans la fiole rouge, puis utilisez le bouton droit de la 


souris pour faire apparaître la barre de menu, et cliquez 


sur la potion à droite. 


Pas de retour sans cet œil. 


Prenez la balle de golf dans le tonneau à droite de la che- 
minée. Cliquez ensuite sur les bûches dans la cheminée 
pour faire une partie de «bowling». Vous devez faire tom- 
ber toutes les quilles au moins une fois pour remporter la 
boule de bowling (il est possible de placer la boule avec 
les touches de direction avant de tirer). Tournez-vous 


ensuite pour bouger le tapis placé au centre de la pièce, 
afin de ramasser la veste. Sortez de la salle et approchez- 
vous du garde. Utilisez la balle de golf sur le garde pour 
vous en débarrasser, puis récupérez la balle de golf qui 
traîne à côté du corps du garde. Montez alors sur le 
tabouret pour prendre la relique posée sur la colonne. 
Revenez dans la salle précédente et cliquez sur le fond 
de la cheminée pour emprunter le passage secret. 
Regardez le volet droit de la fenêtre juste en face de vous 
pour prendre le débouche-évier. Prenez aussi le stétho- 
scope sous le lit et la casquette dans la chaise-coffre qui 
se trouve dans le renfoncement à droite du lit. Sortez de 
la chambre par la porte puis passez l'autre porte, au fond 
du couloir. Montez sur le tonneau pour prendre le som- 
brero et la balise de signalisation sur le dessus de la 
bibliothèque. Sortez de la salle et prenez la première 
porte à droite. Allez devant l'armure au fond de la salle à 
manger et cliquez dessus. Le but est de la remonter. 
Regardez la photo 12 pour vous aider (il y a une pièce qui 
est un peu difficile à voir : elle se trouve sur le pied droit 
de l'armure). Quand l'armure sera remontée, placez le 
micro dans la main gauche (la pointe du micro doit tou- 
cher le bout des doigts) pour terminer le jeu. Récupérez 
alors le micro par terre puis avancez entre les deux tables 
à gauche et cliquez trois fois sur la cruche posée sur la 
table pour prendre la bouteille d'eau. 


Photo 12 : l'’armure est enfin remontée. 


Sortez de la salle par l'escalier qui monte pour arriver à la 
fauconnerie. Prenez le bigoudi dans la cage à gauche de 
l'entrée. Regardez dans la cage du faucon près des ton- 
neaux (la cage est couverte d'une toile) pour prendre la 


Scène de reproduction entre un rat et un bigoudi ! 


toque de chef. Montez enfin sur les tonneaux à droite 
pour prendre le pistolet à guimauve sur la poutre. 
Revenez dans la salle à manger et passez la porte juste à 
gauche de l'escalier, Prenez ensuite la porte juste à votre 
droite (sur le même mur). Descendez l'escalier et suivez 
les couloirs jusqu'à la chapelle. Passez la porte de l’autre 
côté de la statue puis tournez-vous à gauche. Fouillez le 
prie-dieu juste devant l'autel pour avoir le flacon de Cha- 
nel n°5 qui se trouve en dessous. Retournez-vous et 
avancez jusqu'à la grande porte. 


Prenez l'éponge dans le bénitier de gauche puis versez le 
flacon de Chanel n°5 dans l’eau du bénitier. Utilisez alors 
deux fois l'éponge sur le flacon vide pour le remplir. 
Reprenez enfin le flacon (qui est de nouveau plein) puis 
examinez le bénitier de droite. Cliquez sur la grenouille 
pour la faire fuir et ace la cuillère. 


DD SERRE LEE 


Nobez la bave à la petite cullière. 


Tournez-vous enfin vers l'autel et empruntez la porte 
Située à gauche, devant les bancs. Marchez à gauche de 
la statue puis retournez-vous et examinez la nuque de 

ladite statue. Regardez la grenouille à l'intérieur 
et utilisez la cuillère sur la bave de 
l'animal. Vous avez tous les objets 
et la potion est activée : faites appa- 
raître la barre de menu (clic de droite 
de la souris) et cliquez ensuite sur le fla- 
con bleu à droite pour reve- 


nir dans le présent. 


WUSSION 5 — OXA y À 


Tournez-vous à gauche et allez au pied 
de l'escalier. Tournez-vous alors à droite | 
et marchez tout droit jusque dans l'écu- | 
rie. Prenez le Tupperware dans le sac 

posé à gauche sur le box. Sortez del'écu- | 
rie et allez à gauche pour entrer dans la 


bergerie qui se trouve après le puits. 


Le Tupperware va beaucoup servir. 


Approchez-vous de l'échelle et utilisez le Tup- 
à perware sur le seau posé par terre. 

Pressez alors plusieurs fois la tétine 
du premier plan jusqu'à ce que le 
Tupperware soit rempli de lait. Reprenez le 
Tupperware puis essayez de grimper à 
l'échelle : vous devez gagner au jeu du 
«Donkey Dilingue» pour y arriver. Le but est 
d'enlever les poutres (voir photo) pour faire 
tomber le chevalier (utilisez les touches flé- 
_ chées pour guider Jacquouille et la barre 
d'espace pour sauter). Une fois l'échelle gravie, prenez 
l’arrosoir dans le tas de paille à droite. 


Passez devant les six poutres pour faire tomber le chevalier. 


Sortez de la bergerie et revenez dans l'écurie. Descendez 
par la trappe qui se trouve dans le premier box à gauche 
et cliquez ensuite sur la porte du cachot. Dans ce nou- 
veau jeu, vous devez associer les objets par paires. Avec 
un peu de concentration on y arrive sans problème (je ne 
peux vous aider car les objets sont tirés aléatoirement). 
Prenez le balai dans le cercueil près du pilier juste à 
droite, ainsi que la clé qui se trouve sous la planche de 
l'instrument de torture placé à côté (photo 13). 

Sortez de la crypte par le couloir qui se trouve à gauche 
de l'escalier. Dans le couloir suivez la première porte à 
droite pour arriver dans la salle des tentures. Avancez 
une fois et soulevez la tenture à droite, puis prenez l'os 
dans l'assiette. Revenez en arrière et soulevez la tenture 
du fond. Donnez l'os au chien couché par terre puis pre- 
nez le képi du garde endormi. Sortez de la salle des ten- 
tures et passez la porte au fond sur votre droite. Conti- 
nuez d'avancer pour arriver 

dans la chapelle. Passez 
la porte au fond en mar- 
chant à droite de la statue. 
Allez derrière l'autel et examinez la 
nuque de l'autre statue pour obtenir la bouillotte. Sortez 


Photo 13 : la clef oubliée par un supplicié. 


de la chapelle par la grande porte qui se 
trouve en face de l'autel. Entrez 
dans la tour de l'autre côté de la 
tente. Faites le tour de la table et 
regardez les objets posés dessus. Sou- 
levez la cloche à fromage pour révéler un 
bol. Cliquez sur la cruche posée sur la table 
puis utilisez le Tupperware sur le bol : prenez enfin le 
bol. Retournez-vous, passez la porte et montez l'esca- 
lier pour rejoindre la salle du haut. 

Approchez-vous de la bibliothèque à droite et exami- 
nez-la. Prenez alors un par un les livres et déposez-les 
sur l'étagère du dessous pour constituer deux piles de 
trois livres (photo 14). Prenez alors le masque de den- 
tiste dans le coffre qui s'est ouvert. Approchez-vous 
ensuite du bouclier mural qui est à gauche de la table et 
examinez-le de près. Enfoncez les deux grosses 
pierres de la voûte (voir photo 15) et prenez la clef dans 
la cachette ouverte. 


Photo 14 : trois livres à droite, trois livres à gauche et cette 
énigme est résolue. 


Revenez ensuite dans la cour et allez à droite. Fran- 
chissez la porte qui se trouve après le puits, à droite 
de la bergerie. Descendez l'escalier pour arriver au 
couloir éclairé de deux fenêtres (on y reviendra sou- 


D 7 vent). Prenez la porte à droite puis avancez vers les 


chaises-coffres placées dans le renfoncement et utili- 
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Photo 15 : les deux pierres à enfoncer... 


sez la grande clef pour les ouvrir toutes les deux. Vous 
récupérez ainsi une coupe dans la chaise de gauche et 
un téléphone portable dans celle de droite (il faut cli- 
quer trois fois sur le téléphone portable pour l'obtenir). 

Allez de l'autre coté du lit et poussez le banc qui se 
trouve sous la fenêtre. Prenez le casque de pompier et 
laissez se dérouler la scène cinématique jusqu'au bout 
pour jouer à «Feu-fighters». (Remarque : il arrive que le 
jeu ne se déclenche pas mais c'est un bug et je n'y 
peux rien). Le but de ce jeu consiste à éteindre le feu en 
prenant l’eau qui se trouve à gauche au premier plan (il 
faut à ce moment-là appuyer sur la barre d'espace tout 
en allant à gauche) afin de l’apporter vers la fenêtre à 
droite, au dernier plan (il faut à ce moment-là appuyer 
sur la barre d'espace tout en allant vers la droite), en 


évitant les collisions avec les pompiers (photo 16). 


Photo 16 : apportez l'eau (1) vers la fenêtre (2). 


Prenez aussi le parapluie puis passez par la cheminée en 
cliquant sur les bûches. Avancez tout droit jusqu’au labo. 
Descendez l'escalier par la droite et placez-vous face à la 
table qui se trouve juste en dessous. Prenez la fiole 
blanche dans la partie droite de la table, au niveau de la 
toile d’araignée. Regardez alors la fiole grise posée au 
milieu de la table, au premier plan, et versez plusieurs fois 
la fiole blanche dans la fiole où se trouve le spray, jusqu'à 
ce qu'il remonte à la surface et qu'on puisse le récupérer. 
Écartez-vous de la table et allez devant l’autre table. 
Retournez-vous et ouvrez le tiroir mural situé entre le 
tabouret et la chaise pour prendre le seau de plage. 
Sortez du labo et repassez par la chambre pour revenir 
dans le couloir avec les deux fenêtres. 

Franchissez la porte au fond du couloir pour arriver 
dans une autre chambre. Introduisez-vous dans le pas- 
sage secret de la cheminée. Regardez alors le manteau 
de la cheminée qui se trouve à gauche et cliquez des- 
sus : une dalle se met à bouger, révélant un coffre, et 


vous obtenez une bague (photo 17). 


Dit 


La f'iole se trouve près de la toile d'araignée. 


ER D 


Faites remonter le spray comme un bouchon dans l'eau. Il y a un chien sous cette table. 


Es Revenez dans le couloir avec les deux fenêtres et passez 
| la porte à droite. Allez au bout de la table de banquet et 
regardez dessous. Utilisez le spray sur le chien pour le 
faire fuir et prenez le couvercle de soupière. 

Utilisez alors le bouton droit de la souris pour faire appa- 
raître la barre de tâches et cliquez sur la potion à droite 
pour finir le jeu. 

IIne vous reste plus qu'une mission : vous devez détruire, 
au moyen de votre arbalète, tous les objets qui vont pas- 
ser dans le ciel. Continuez jusqu'à la scène finale car elle 
en vaut vraiment le coup ! 


Le seau est dans ce tiroir mural. 


La meilleure solution : 


Atlantis - Versailles - Égypte 1156 av. J-C. - Fallout - 
The Last Express - Riven - Quake - Shadow Warrior - Diablo - 
Command & Conquer - Frankenstein - l’Énigme de Maître Lu - 
Bad Mojo - Buried in Time 


DES TONNES>D/ASTUCES, 
DES SOLUTIONSYANLANPELLE 
POUR PCIETIMAC: 


Ra à 


Le jeu préféré des Kinés ! 


Va te faire tourner la tête 


4 héros partent en croisade contre les forces du mal, décidés à protéger le livre d’Hexplore. 


Des déplacements suivis par des mouvements 
de caméra à 360° ! Une représentation en 
3D isométrique unique! 


Une équipe de 4 personnages à contrôler 
au cours d’une formidable épopée! 


Un mode multi-joueurs (Internet et réseau local) 
permettant de jouer jusqu’à 4, en mode coopératif ! 


— — 
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